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1 8> Shadow- 

man E. Mike re- 


gresa para recorrer 
la línea entre este 
mundo y el otro. 


3S> Onimus- 

ha. Capcom lleva 



el género del survi- 
val horror a la época 
feudal japonesa. 

38> Furfigh- 
ters: Vigga's 
Revenga. El 

shoot'em up que 
arrasó en Dream- 
cast llega a PS2. 

44> Canfiden- 
tial IVIission. 

Un representante 
aventajado del gé- 
nero que inauguró 
Virtuo Cop. Ti ros y 
más tiros a lo Bond. 

48> Skg 
Odgsseg. Los 

pájaros de metal 
más míticos en un 
título que sigue el 
estilo de Pilotwings. 

65> Las Locu- 
ras del Empe- 
rador. Un gran 
Juego de platafor- 
mas 3D basado en 
la última produc- 
ción de la Disney. 
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Gran Turismo 3 

Sobran las palabras. El Juego de 
conducción que es mucho más que 
eso ya está siendo disfrutado por 
los nipones Te lo contamos todo en 
este reportaje. 




Game Boy 
Advance 

Nuestro compañero Óscar, recién 
salido del centro psiquiátrico, nos 
comenta los Juegos que acompaña- 
rán a GBA en su lanzamiento. 

Sonic 

Adventure B 

El juego que los fanáticos del erizo 
azul estaban esperando. Némesís, 
al que los pinchos le van bastante, 
nos comenta sus muchas virtudes. 


The Bnuncer 

Por fin llega a España el beat'em up 
de Squaresoft que marcó un antes 
y un después en la nueva consola 
de Sony. La enigmática Dominique 
te espera. Echidna también. 


Banjo Toei 

Quien pensaba que N64 ya había 
mostrado todas sus cartas estaba 
muy equivocado. Rare, como no, 
nos trae la última odisea platafor- 
mera de estos «animalitos». 


Extormination 

Doc saca todo su valor para hacer 
frente a la revolucionaria aventura 
de los creadores de Tombi. Una ba- 
se secreta, un misterioso proyecto 
biológico... todo un reto. 


AITD: The IXIew 
IXIightmare 

Os presentamos la esperada review 
de un aunténtico blostfrom the 
past: el clásico del terror vuelve con 
renovadas fuerzas. 


1 B Wheeler 

Pincho, para ser feliz, quiere un ca- 
mión, eso está claro. Por eso este 
Juego, conversión de la recreativa 
de Sega, ha colmado todas sus ex- 
pectativas. 
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Playstation 2 lo necesitaba. 
Llega con retraso sobre la 
fecha prevista, pero la bús- 
queda de la perfección ha 
prevalecido sobre otros in- 
tereses mercantilistas. Si recor- 
dáis, Gran Turismo 3: A-spec estaba inicial mente 
previsto para enero de este año. Sin embargo, 
SONY adoptó una decisión difícil, que no fue otra 
que la de retrasar el lanzamiento con el único fin 
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la consola, el que tirara del carro de los demás, Y 
me imagino que no fue nada fácil. Es más que no- 
torio que Playstation 2 no ha arrancado con la 
fuerza que se esperaba. Que si la bonanza econó- 
mica de los últimos años ya ha pasado, que toda- 
vía no había suficientes juegos de calidad,,. Cual- 
quier excusa es válida, pero el hecho es que las pre- 
visiones no se han cumplido. Estoy seguro que si 
GT3 se hubiera lanzado en enero, las ventas de la 
consola habrían mejorado, por lo cual creo que 
honra a los responsables el hecho de sacrificar 
unos ingresos inmediatos a cambio de ofrecer al 
jugador un producto mucho mejor acabado. Una 
inversión de futuro que se recompensa con lo que 
hoy ya tenemos entre manos: el mejor juego de co- 
ches de la historia. Aunque el catálogo de PS2 ya 
es a día de hoy lo suficientemente potente como 
para invertir en su compra, está claro que este em- 
pujón no le va a venir nada mal. Más aún cuando 
la consola apenas ha bajado cinco mil pesetas y si- 
gue estando fuera del alcance de muchos, y ade- 
más no se prevé ninguna otra rebaja en lo que 
queda de año. Para Japón, el mercado español 
apenas influye en su cuenta de resultados, pero 
eso no es óbice para que tengan en cuenta que 
nuestro nivel de vida no es el mismo que el alemán 
o inglés e intenten ajustar el precio. Lo peor es que 



Esta publicación es miembro de la Asociación 
de Revistas de la Información (ARI), asociada ^ | 
a la Federación Internacional de Prensa (FIPP) 


tendrá que llegar Xbox para que esto ocurra,,. 
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Gran Cutrismo 


La pasión por el motor 
ha inundado la redacción 
de SuperJuegos y todos sus 
componentes se han lanza- 
do a la pista con sus coches 
favoritos. Jesús Martínez del 
Vas (JMVMAIL@teleline.es) 
ha captado la patética es- 
tampa. De arriba a abajo, de 
izquierda a derecha podéis 
ver a Ixa y R. Dreamer en su 
Morgan; Molokai y su trac- 
tor; Tañía y su monoplaza a 
gas (ejemi); Jason y su Lam- 
borghini Diablo; The Scope 
a bordo de su New Beetle; 
DaniSPO y su BH trucada; 
Alfonso y su Porsche 911, 
destrozado (como algunos 
espectadores) por el Hum- 
mer de Némesís; Doc huye 
de Mario en un Feber mo- 
noplaza, mientras Anna 
(Opel «Cursi») y The Elf (Alfa 
«Romero» 156) chocan sus 
destinos... 
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El presidente y fundador de Grupo Zeta falleció el pasa- 
do 20 de abril en Madrid, a los 53 años, después de una 
larga enferniedad. Ha desaparecido un hombre con inicia- 
tiva, audacia y capacidad de sacrificio personal, virtudes que le permitieron cons- 
truir, a partir de una pequeña empresa familiar, uno de los grandes grupos de comuni- 
cación españoles, al que pertenece esta revísta. En reconocimiento a su labor, ha sido 
condecorado, a título póstumo, con la Gran Cruz de la Orden del Mérito Civil. 


titución y encarnan la Corona y la Generalitat." 

Sobrecogido por la emoción, Asensio descu- 
brió la placa colocada en el flamante edificio 
en memoria de su padre, Carmelo Asensio, del 
que heredó un taller de artes gráficas a los die- 
ciocho años de edad. Diríase que, consciente 
de su maltrecha salud, Asensio respiró tranqui- 
lo cuando pudo rendir público homenaje a un 
hombre ejemplo de "honestidad, trabajo y ca- 
pacidad de renovación". A él le debía una bue- 
na parte de lo que había conseguido a base de 
entrega, sacrificio y osadía. 

Cuatro personas tenía empleadas Asensio 
padre en aquel taller que Asensio hijo no tardó 
en reformar cuando se hizo cargo de él siendo 
un estudiante de Ingeniería Técnica Industrial y 
un vocacional periodista deportivo que colabo- 
raba con el ya desaparecido El Correo Catalán. 
La pequeña empresa familiar, que operaba co- 


lüombre transparente y con una 
jciara capacidad de inidativi 
•Sobre estas líneas, entrando al 
Congreso de los Diputados, en 1997; 
jarriba, en la rotativa de *EI Periódico’, 
;con su esposa, el 28 de octubre 
kie 1982; derecha, en 1996, 
presentando el canal internacional 
de Antena 3 Televisión. 


E nérgico defensor de las libertades en las 
tres últimas décadas de la historia de Espa- 
ña, Antonio Asensio Pizarro (Barcelona, 
11-6-1947), fundador y presidente de Grupo 
Zeta, murió el 20 de abril a la edad de 53 años. 
Nos ha dejado un hombre que siempre apostó 
por la democracia, la independencia, el dina- 
mismo empresarial y el trabajo bien hecho. 

El pasado 3 de noviembre, mermado por la 
enfermedad contra la que luchaba desde hacía 
ocho meses, Antonio Asensio no quiso perder- 
se la inauguración de la planta impresora que 
su Grupo Zeta había construido en Parets del 
Valles (Barcelona). Dejó muy claro, ante la pre- 
sencia de un Rey solícito y afectuoso en todo 
momento, que aquellas instalaciones estaban 
"al servicio de la libertad de expresión, del en- 
tendimiento de las personas y de la defensa de 
las ideas democráticas que emanan de la Cons- 
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mo auxiliar de unos cuantos periódicos, re- 
cibió un buen impulso del joven heredero, 
que implantó un moderno taller de repro- 
ducción gráfica, fotomecánica y fotocom- 
posición. De cuatro empleados no tardó en 
pasar a varias decenas. 

■ LIBERTAD RECOBRADA. La muerte de Franco, el 
20 de noviembre de 1975, influyó decisiva- 
mente en la trayectoria profesional de Anto- 
nio Asensio. Intuyó acertadamente que los 
españoles, que llevaban 40 años carentes de 
libertades, no iban a resistir sin unos medios 
de comunicación que les hablasen y les ense- 
ñasen lo que no habían podido oír ni ver Ha- 
bía en el mercado un espacio muy amplio 
para una publicación que llenase los vacíos 
existentes. Se estaba gestando algo en su 
mente que no tardaría en alumbrar. 

■ rORMUlA REVDIUCIONARIA. Cinco días de va- 
caciones de Asensio con 
tres amigos -Javier Sal- 
vadó, Jerónimo Terrés y 
José llario- en tierras de 
Almería no pudieron re- 
sultar más fructíferos. 

Allí nació la idea del se- 
manario Interviú, una 
fórmula revolucionaria 
que mezclaba la denun- 
cia política, los sucesos, 
la opinión de firmas de 
renombre y los desnu- 
dos femeninos. Asensio, 

Salvadó y Terrés forma- 
ron en 1976 una sociedad -que sería em- 
brión del actual Grupo Zeta- con un capital 
social de 500.000 ptas, que 25 años después 
se ha multiplicado espectacularmente. 

■ UN MlllDN DE EJEMPIARES. La revista Interviú 
salió a la calle el 5 de mayo de 1 976 con una 
tirada de 100.000 ejemplares que se vendie- 
ron con suma rapidez. Ni los más optimistas 
imaginaron que dos años después se supe- 
raría el millón. El propio Asensio enjuició así 
el fenómeno: "La fórmula de Interviú es la 
aventura de una revista que salió con la de- 
mocracia y que quiso dar a los españoles lo 
que les había faltado durante mucho tiem- 
po. Les faltaba sexo, les dimos sexo. Faltaba 
claridad en los temas, les dimos la libre ex- 
presión de los columnistas. Era un traje a la 
medida. Un cóctel, pero no molotov." 

■ GRANDEZA Y VULNERABILIDAD. La iniciativa tuvo 
mayor mérito porque estaba encabezada 
por alguien que no pertenecía a ningún 
grupo financiero o político. Por alguien co- 
mo Asensio, que no atesoraba riquezas ni 


herencias. Ésa fue su grandeza de siempre 
y al mismo tiempo su vulnerabilidad. "No- 
sotros somos una empresa -dijo en 1978- 
que se ha hecho sola, porque ha sabido lle- 
gar a la gente. Una empresa que no ha teni- 
do apoyos económicos ni políticos. Somos 
editores de profesión." 

Dos años después de constituirse Grupo 
Zeta con el mencionado capital social de 
medio millón de pesetas, quisieron com- 
prarlo por 1 .000 millones. "No acepté -ma- 
nifestó entonces Asensio-, porque yo el 
dinero lo quiero para invertirlo, no para vivir 
en Tahití." Hacía algo en lo que creía y sabía 
que su fuerza estaría en correlación al grado 
de su independencia: "Para ser indepen- 
diente, una empresa de comunicación tiene 
que ser rentable. La solidez es garantía de 
independencia." 



■ El RETO DE 'El PERIDDICD’. Consolidado el 
éxito de Interviú, Asensio afrontó el reto de 
publicar un diario. Los periodistas Manuel 
Martín Ferrand y Álex Botines (éste también 
fallecido) le aconsejaron que fichara como 
director a un joven profesional barcelonés, 
Antonio Franco, con el que se entendió a 
primera vista. El diario habría de llamarse El 
Periódico. Asensio nunca quiso para su dia- 
rio un director de paja a través del cual man- 
dar él. Quiso a alguien tan osado e innova- 
dor como él para que llevara a cabo su fór- 
mula: "Hace falta un periódico que sea rigu- 
roso en la información, pero que al mismo 
tiempo no haga bostezar a los lectores." 

■ ARREMANGADO EN IOS TEIETIPOS. El 26 de octu- 
bre de 1 978, El Periódico de Catalunya salió 
a competir en los quioscos catalanes y El Pe- 
riódico de Madrid, en los madrileños. La ca- 
becera mesetaria apenas superó el medio 
año de vida porque la técnica de transmisión 
falló por la deficitaria estructura tecnológica 
de aquella España aún no modernizada. 




I 



Univisión y entrar en Tele 5, pero no cedió 
un ápice. "No llevo 14 años luchando por la 
libertad de expresión para callarme ahora", 
dijo consciente de esta verdad solemnemen- 
te escueta: "El objetivo de mis empresas de 
comunicación es ser independientes." 

Asensio y su equipo siguieron trabajando 
para apurar todas las posibilidades de hacer- 
se con una cadena televisiva. El desbarajuste 
que reinaba en Antena 3 TV facilitó las cosas 
para que cristalizase una operación de altu- 
ra. Asensio, Banesto y BCH, entre otros, en- 
traron en el accionariado del grupo que en- 
cabezaba el conde de Godó, que hubo de 
abandonar la presidencia. En su lugar fue 
elegido Asensio el 17 de junio de 1992. "No 
fui dócil con el poder -afirmó el nuevo presi- 
dente de A-3TV- y por eso he tenido que 
pagar a precio de mercado una licencia que 
fue concedida gratuitamente." 
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Todos cuantos participaron en la gestación 
del diario durante aquel otoño, no han olvi- 
dado ni olvidarán la imagen de un Asensio 
joven -31 años-, arremangado en la sala de 
transmisiones contribuyendo a enlazar las 
redacciones barcelonesa y madrileña. To- 
davía hoy se comenta la plancha de un em- 
pleado que confundió al propietario en per- 
sona con un auxiliar de teletipos. 

Asensio no tardó en ver que su diario 
triunfaba plenamente en Cataluña. Si el in- 
vento dejó perplejo a más de uno por sus 
hallazgos de diseño y concepto, colmó a su 
fundador en la vertiente ideológica. Porque 
Asensio quiso un diario "plural, progresista, 
laico, no dogmático, respetuoso con las de- 
cisiones de las mayorías y defensor de los 
derechos humanos", según consta en el Es- 
tatuto de Redacción. 

■ El NACIMIENTO DE ‘TIEMPO’. En 1982, nació el 
semanario Tiempo, marcando diferencias 
con Interviú a base de una información más 
convencional y más política, como conse- 
cuencia del momento histórico español que 
se reflejaba en una necesidad de cambio de 
signo ideológico en el Gobierno después del 
susto de la intentona golpista del 23 de fe- 
brero de 1981. 

Asensio conseguía su tercer gran éxito en 
los quioscos, pero continuaba con su obse- 
sión: un canal privado de televisión. Él y los 


suyos barruntaban que cualquier Gobierno 
no podría demorarse en acabar con el mo- 
nopolio de la televisión pública. El 25 de 
agosto de 1989, los socialistas concedieron 
tres licencias gratuitas para cadenas tele- 
visivas (una de ellas de pago por abono, 
Canal+, y las dos restantes en abierto. Ante- 
na 3 Televisión y Tele 5). El proyecto de Asen- 
sio -Univisión-Canal 1-, que pasaba por ser 
el más sólido y profesional de todos, no fue 

aceptado en el Con- 

sejo de Ministros. 

■ ‘ GANAREMOS lA GUE- 
RRA”. "El 25 de agos- 
to de 1989 -declaró 
un airado Antonio 
Asensio- ha sido 
nuestro pequeño 
PearI Harbour: nos 
han bombardeado 
a traición una flota, 
pero ganaremos la 
guerra." Y añadió: 

"Estábamos prepa- 
rados para compe- 
tir en buena lid, no 
para el chanchullo y 
el amiguismo." 

Sufrió presiones 
del Gobierno para 
dejar a sus socios de 


La cadena privada fue renovada de . 
abajo. Con una programación de mucha 
más calidad, y A-3TV consiguió superar, en 
abril de 1994, por primera vez en la historia 
televisiva de España, el índice de audiencia 
de TVE (un 27,3% de share frente al 26,6% 
según la empresa Sofres). 

La importancia de las retransmisiones fut- 
bolísticas por televisión llevó a Asensio a in- 
troducirse en el mundo del fútbol, una de 
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Mi padre tenía aproximadamente mi edad cuando 
murió el abuelo Carmelo, su referente tanto en lo vital, 
en lo humano, como en el talante de hombre tenaz vol- 
cado con eficacia en el trabajo. En ese momento deci- 
sivo, mi padre, muy joven, supo ponerse al frente de 
la familia y de la pequeña empresa que poseía. 

Tengo muy claro el ejemplo del hombre bueno, honesto 
y emprendedor, que supo crear y desarrollar con talento 
el Grupo Zeta. También tengo clara su voluntad de que haya continuidad en 
la apuesta de Zeta en favor de un periodismo plural que defiende los valo- 
res constitucionales con una información independiente e incisiva. 

Me siento respaldado por lo que nunca morirá de la persona de mi padre, 
el ejemplo para hacer lo que tenemos por delante. Mi familia sabe que 
hemos estado vertebrados por un hombre valioso y excepcional. Por eso 
su pérdida es tan dolorosa. Pero también por eso nos sentimos compro- 
metidos a estar a la altura de sus ilusiones y esperanzas. 


% 

Antonio Asensio 
Mosbah 
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sus grandes aficiones. Intentó por todos los 
medios romper el monopolio de retransmi- 
siones televisivas del Ente público y se hi- 
zo con los derechos de los más destacados 
clubs españoles (en la actualidad ostentaba 
con gran orgullo la propiedad del Real Ma- 
llorca). Estaba convencido de que una cade- 
na de televisión privada sin fútbol no podría 
ser hegemónica. 

Chocó con los 
intereses de otro 
grupo multime- 
dia poderoso, Pri- 
sa, para el que 
la subsistencia de 
Canal+ requería 
contar con las 
imágenes de las 
competiciones ba- 
lompédicas de Es- 
paña y Europa co- 
mo máximo gan- 
cho. Y chocó to- 
davía más con el 
Gobierno del PP. 

■ INDEPENDENCIA 
FRENTE A AZNAR. Con 
José María Aznar 
en La Moncloa, 

Asensio pudo ha- 
ber consolidado 
su posición em- 
presarial, a través 
de una alineación 
partidista, pero 
prefirió no renun- 
ciar a su indepen- 
dencia. 

Cuando el Go- 
bierno creía que 
el presidente de 
Grupo Zeta se ali- 
nearía con Vía Di- 
gital, plataforma televisiva auspiciada por el 
entonces presidente de Telefónica y amigo 
de Aznar, Juan Villalonga, el 24 de diciembre 
de1996 se fraguó el denominado Pacto de 
Nochebuena. Asensio llegó a un acuerdo con 
Jesús de Polanco pactando que los derechos 
televisivos del fútbol quedasen en manos de 
ambos. Polanco, con Sogecable, y Asensio, 
con A-3TV a través de Gestora de Medios 
Audiovisuales, crearon Audiovisual Sport, 
que pasaba a mandar sobre las retransmisio- 
nes del Barga, del Real Madrid y compañía. 

■ ACDSD DEL PODER. Entonces, Asensio sufrió 
el acoso por parte del poder, principalmente 


a través del portavoz gubernamental de la 
época, Miguel Ángel Rodríguez, que utilizó 
a terceras personas de la confianza de Asen- 
sio -como los periodistas José Oneto y Jesús 
Hermida- a fin de conminarle a que rompie- 
ra el acuerdo con Polanco. 

Las amenazas trascendieron a la opinión 
pública por una filtración que hizo Felipe 
González sin sa- 
berlo Asensio. És- 
te hubo de com- 
parecer, en ma- 
yo de 1997, en la 
Comisión Consti- 
tucional del Con- 
greso de los Dipu- 
tados para reiterar 
su actitud estric- 
tamente empre- 
sarial y no política 
en las cuestiones 
televisivas, y con- 
firmó las presio- 
nes ejercidas por 
el portavoz Miguel 
Ángel Rodríguez 
para que deshicie- 
se el acuerdo con 
Sogecable. 

Meses después, 
en julio de 1997, 
Antonio Asensio 
llegó a la conclu- 
sión de que debía 
desprenderse de 
Antena 3-TV, por 
lo que aceptó una 
oferta de compra 
que le hizo Juan 
Villalonga desde 
la presidencia de 
Telefónica. 

■ PRENSA ESCRITA. 
A partir de este momento volvió a volcarse 
en su tarea de editor de prensa escrita, en 
medio del máximo reconocimiento a la efi- 
cacia de su gestión innovadora e imaginati- 
va, en la televisión privada, a la que él abrió 
realmente las puertas de sus posibilidades 
futuras durante su etapa en A3-TV. 

Él, Antonio Asensio, ha muerto sin rehuir 
el cara a cara respetuoso y sin renunciar a 
la integridad de su independencia política. 
Evocando a Federico García Lorca en su llan- 
to por el amigo torero, cabría decir de Asen- 
sio que tardará en nacer, si es que nace, un 
editor como él. □ 



Sys opiniines a través lie las eatrevistas que concedió. 

■ Definición persinal. "Soy sentimental, pero lucho 
para no dejarme llevar por el sentimentalismo y hacer 
las cosas con la mayor frialdad." 

■ Filosofía de vida. "Sí, creo en la suerte y también en 
que hay que buscarla. Aunque a veces se busca y no se 
encuentra. Pero si una cosa está mal realizada, por 
mucha suerte que se tenga, no cuaja." 

■ El eotorofl. "Soy muy rico, porque tengo una familia 
estupenda, unos hijos magníficos, una mujer maravi- 
llosa y un trabajo que me gusta y me apasiona." 

■ Definición pnfesional. "Estoy convencido de que 
tengo el 50% de empresario y el 50% de periodista." 

■ ideología. "Soy progresista. Por edad y por formación. 
Creo más en las personas que en las organizaciones." 

■ Grupo Zeb. "Nosotros somos una empresa que se ha 
hecho sola, porque ha sabido llegar a la gente y no ha 
tenido apoyo económico ni poirtico." 

■ El pÚllliCI. "Nuestra fuerza y principal arma es la 
gente de la calle." 

■ PoiSI Cfliprosarial. "Continuamente tienes que inten- 
tar adaptar los medios a la sociedad." 

■ indopeodencia. "Para ser independiente, una empresa 
de comunicación ha de ser rentable." 

■ [a dCMNia. "No fui dócil con el poder y por eso he 
tenido que pagar una licencia televisiva que fue conce- 
dida gratuitamente." 

■ El poder. "El poder tiende al cinismo, a la palmada en 
la espalda y a la zancadilla anónima si te descuidas." 







(En el entierro, Madrid. 

’Afriba; esposa, hijos y familiares directos 
^gan al tanatorio (centro); Pasqual 
jHaragall y Antonio Franco (izq); Florentino 
Pérez y Hiquel Roa (deha). Sobre estas 
líneas, centro: Francisco Matosas, nuevo 
‘presidente de Grupo Zeta, José Sandemente 
jy Blana Rosa Roca, detrás, Yolanda 
Roa y jordi Omella. También sobre 
estas líneas, derecha: Riard Haxenás, 

^ José María Casanovas y Joan Gaspart 
¡Izquierda: Mercedes Milá, OlgaViza e Isabel 
Gemio. Derecha: Luis Aragonés. Abajo, 
iizq: Conáa Velasco y Carmen Romero. 


el funeral, Barcelona, 
estas líneas, centro: Antonio Asensio 
vicepresidente de Grupo Zeta, 
saluda a Anna Birulés, ministra de 
Gencia y Tecnología; derecha: jordi 
Pujol presidente de la Generalitat de 
Catalunya, saluda a la viuda en presencia 
de los hijos de Asensio y familiares más 
allegados. A la izquierda: el publicista 
Uuís Bassat y el periodista Josep Puigfaó. 
A la dereáa: el joven Antonio Asensio 
Mosbah y el veterano Luis del Olmo 
dialogan antes de la ceremonia. 


Tanto en la capital madrileña, el sábado 21 de 
abril, como en la capital catalana, el jueves 3 de 
mayo, numerosísimas personalidades de la políti- 
ca, la comunicación, el deporte, el espectáculo y el 
mundo empresarial acudieron -en el entierro y en 
el funeral- a despedirse de Antonio Asensio. 

En Madrid, la familia de Asensio recibió las con- 
dolencias de la dirección del grupo, con su actual 
presidente, Francisco Matosas, y el consejero dele- 
gado, José Sandemente, a la cabeza. Acudieron el 
jefe de la Casa Real, Fernando de Almansa; el pre- 
sidente valenciano, Eduardo Zaplana, el líder del 
PSe, Pasqual Maragall; los alcaldes de Madrid y 
Barcelona, Álvarez del Manzano y Clos; y Carmen 
Romero, esposa del ex presidente Felipe González. 

La plantilla y directiva del Real Mallorca estuvie- 
ron presentes, así como representantes de la Fede- 
ración Española de Fútbol y los presidentes Joan 
Gaspart, Florentino Pérez y Jesús Gil. El ex presi- 
dente del Madrid, Lorenzo Sanz, consuegro del ed- 
itor, no se separó ni un momento de la familia. 

El mundo de la comunicación estuvo represen- 
tado, entre otros, por el presidente de PRISA, Jesús 
de Polanco, el presiden- 
te editor de La Vanguar- 
dia, Javier Godó; el pre- 
sidente de Efe, Miguel 
Ángel Gozalo; el direc- 
tor de Deportes de Tele- 
fónica Media, José Ma- 
ría García; Javier Bardají, 
del Grupo Correo, Barto- 
meu Espadaler, de la emi- 
sora Ona Catalana, y el periodista Jesús Hermida. 

Barcelona se volcó, el 3 de mayo, en el homenaje 
a Asensio. Más de mil personas, entre ellas la minis- 
tra Anna Birulés, Jordi Pujol, la delegada del Go- 
bierno, Julia García-Valdecasas, Javier Molí y Luis 
del Olmo, y representantes de todos los grupos po- 
líticos y medios de comunicación, desbordaron la 
iglesia de Sant Francesc de Sales, donde se celebró 
una misa funeral presidida por la familia Asensio. 






La nueva cúpula directiva de Grupo Zeta se reunió en Barcelona el 3 de mayo de 2001 


GRUPO ZETA 


. En la foto, de izquierda a derecha: Enrique Valverde, john Gibbons, Francisco Matosas, Antonio Asensio Mosbah, josé Sanclemente, javier López y José Ramón Franco. 
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B l Consejo de Administración y la familia 
Asensio, propietaria de la mayoría de las 
acciones de Grupo Zeta, garantizaron, en 
una reunión celebrada el pasado 3 de mayo de 
2001 en Barcelona, la continuidad y expansión de 
este holding de comunicación. En ello coincidieron 
el nuevo presidente del grupo, Francisco Mato- 
sas, y Antonio Asensio Mosbah, vicepresidente, 
inmediatamente después de haber sido nombra- 
dos. "El Grupo Zeta -anunciaron ante directores y 
gerentes de todo el grupo- no se vende ni se tro- 
cea", porque "a Grupo Zeta -precisó Matosas- no 
podemos ponerle límites, del mismo modo que no 
lo hizo su fundador (Antonio Asensio)". 

Estas intervenciones se produjeron en presencia 
del Consejo de Administración, al que la familia 
propietaria ratificó su confianza, y ante un audito- 
rio formado por el Comité de Dirección, el Comi- 
té Editorial, directo- 
res, gerentes y repre- 
sentantes de los tra- 
bajadores de Zeta, al 
que pertenecen unas 
70 empresas de co- 
municación y ocio, 
con sede en España y 
varios países latinoa- 
mericanos. La figura 
de Antonio Asensio 
fue evocada en todos 
los turnos de palabra. 

■ LÍNEA EDITORIAL Y 
EMPRESARIAL. La inde- 
pendencia y conti- 
nuidad de la línea ed- 
itorial y empre- 
sarial de Grupo Zeta 
también está asegu- 


Nació en 
Barcelona 
en 1946. 
Aboga- 
do, hijo y nieto de abogados, 
se licenció en Derecho en la 
Universidad de Barcelona en 
1969. Es socio fundador de Ca- 
sanovas y Matosas Abogados, 
en 1980, y de Echeverría, Ca- 
sanovas. Matosas Advocats i 
Economistes. Diplomado en De- 
recho Comparado por la Uni- 
versidad de Estrasburgo y di- 
plomado en Estudios Financie- 
ros y Tributarios por el Centro 
de Estudios Financieros de Bar- 
celona. En Grupo Zeta, ocupó, 
desde su fundación, el puesto 
de consejero-secretario general, 
y, más tarde, fue vicepresidente. 


rada. Antonio Asensio Mosbah explicó que "el ta- 
lante de mi padre será mi guía y mi referente per- 
sonal para continuar su obra". Por su parte, Fran- 
cisco Matosas agradeció la confianza puesta en él 
por la familia propietaria y el Consejo de Adminis- 
tración y afirmó que, desde su nuevo puesto de 
presidente, preparará "lo que un día liderará An- 
tonio Asensio Mosbah". Sus palabras fueron ru- 
bricadas por el aplauso de la cúpula del grupo, a 
cuyos integrantes agradeció su colaboración; de 
modo especial por el esfuerzo llevado a cabo en el 
último año. También les pidió que hicieran llegar 
este mensaje al conjunto de los trabajadores. 

■ NUEVA ETAPA. Grupo Zeta ha iniciado una 
nueva etapa, a la que Matosas se refirió como 
"de nueva esperanza". En ella, está "abierto" a 
seguir creciendo y a poner en marcha nuevos 
proyectos en el campo de las nuevas tecnologías 
y de las áreas más tradicionales 
de negocio. Siempre que esta- 
blezca alianzas, no perderá, re- 
calcó, "su identidad". En otro 
momento, el presidente se refi- 
rió a la importancia del trabajo 
en equipo en esta nueva anda- 
dura y citó a Albert Camus en 
recuerdo de Antonio Asensio, 
porque "hay seres que -como 
él- justifican el mundo y ayudan 
a vivir con su sola presencia". 

El equipo profesional de Gru- 
po Zeta será una de las claves del 
futuro, por encima de la propia 
organización. Según el consejero 
delegado, José Sanclemente, la 
cultura empresarial que impri- 
mió Antonio Asensio tendrá 
continuidad sobre la idea de 


ANIIIÍilIBnSII 

■IBMMtt Nació en Bar- 

RISSllH celona, 1981. 
Es miembro del Consejo de 
Administración de Grupo Ze- 
ta desde el pasado año. A la 
muerte de su padre, Antonio 
Asensio, ha asumido la repre- 
sentación de su familia en la 
matriz del grupo. También par- 
ticipa en la gestión de otros 
negocios de la familia Asensio. 
Es el tercero de cuatro herma- 
nos, Ingrid, Jessica y Jennifer. 
Su formación se ha desarrolla- 
do en la Universidad San Pablo 
CEU (rama de Empresariales) y 
tendrá continuidad, al tiempo 
que se dedicará a las tareas de 
dirección del 'holding'. 


"dar la máxima confianza a los profesionales, ges- 
tores y directivos". Sanclemente aseguró la expan- 
sión del holding y al respecto explicó que se van a 
abrir nuevas líneas de negocio en todos los cam- 
pos de la comunicación, tanto en periódicos, revis- 
tas, radio, televisión. Internet y libros como en dis- 
tribución y plantas de impresión. 

■ MODELOS DE ORGANIZACION. El consejero dele- 
gado avanzó que se apostará por nuevos mode- 
los de organización, encaminados a conseguir 
"mayor presencia en el mercado de la comunica- 
ción". En su repaso de la evolución de Grupo Zeta 
en los últimos 5 años, mencionó que, tras una in- 
versión de 26.000 millones de ptas, ha pasado de 
facturar 50.000 a 70.000 millones de ptas en el 
2000, mientras que la plantilla pasó de 1.500 a 
2.500 trabajadores. Prueba de esta vocación de 
crecimiento y expansión también son los proyec- 
tos más recientes del grupo, que en los últimos 
meses ha lanzado nuevas emisoras y cabeceras -El 
Periódico de Alicante, PlayStation2, etc-; ha redi- 
señado su buque insignia. El Pe- 
riódico de Catalunya, y otros dia- 
rios regionales de su cadena de 
prensa, y ha inaugurado nuevas 
plantas de impresión en Parets del 
Valles (Barcelona) y Biar (Alicante). 

■ REDACCIONES MÜITIMEDIA. San- 
clemente invitó al Comité Editorial 
y al Comité de Dirección a explo- 
rar las posibilidades de las redac- 
ciones multimedia, y planteó nue- 
vos modelos de organización. 
Sobre las posibles alianzas, señaló: 
"Han de servirnos para incremen- 
tar tamaño en el mercado". Gru- 
po Zeta externalizará todas las ac- 
tividades que no son propias de 
su negocio y racionalizará costes 
por vías creativas, sin renunciar a 
la expansión sectorial y territorial. 



juego de la temporada 2001. Incluye un DVD exclusivo con lo mejor de la temporada 2000: los Grand prix, imágenes inéditas, entrevistas con los pilotos... 
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GT 3- El iMjnero de unidades vendi- 
das del ]uegu de conducción de Polyp- 
hony Digital asciende a 710 000, es 
decir, se c»std vendiendo extraordina- 
riamente bien, tanto por separado como 
acompañado drl volante con FarcE Feeú- 
back de Logitech El juego se pondrá a 
la venta el día 10 de Julio en el mer- 
cado ¿pf»rirano, ademas de un nuevo 
pack junto a la consola al precio de 
330 dolares. 


Castlevania uno de ios últimos 
coletazos íH» Playstation, acaba de ver 
la luz [24 úE mayo], tras dos meses de 
retraso, en Japún El juego se llama 
Castlevania Chronlcles y esta basado 
en Id entega para Sharp X68000 
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Centro lUaíl. Aquí teneis la lis- 
ta de los S Juegos mas vendidos duran- 
te el mes de abril en cada consola en 
la cadena cif> tiendas de Centra Malí. 



PLAYS TATIOIV 

1. - ISS Pro Evolution 2 

2. - Fina! Fantasy IX 

3 - Time Crisis; Operación Titán+G-Con 45 

4. - Manager rie Liga 2001 

5. ' C-12 Resistencia Final 

_ PLAYST ATIDIV g 

1. - Zone oí the Enders 

2 - Star Wars: Starfighter 
3- Shadowof Memories 

4 • Quake III Revolution 
5* Moto 6 P 

D REAIVICAST 

1 • The House of the Dead 2 (+ pistola) 

2. * Skies of Arcadia 

3. * Soiil Calibur 

4. * Viruia Tennis 

5 * Phantasy Star On-Line 

(XIlíM TEiVPO S4 

1. - Banjo Toote 

2. - The Legend cf Zelda 2 Majora's Mask 

3. - Pokémon Stadium + Transfer Pak 

4. * Mario Tennis 
i- ManoParty2 

GAfVIE BOY 

I.- Pokémon Plata (Color) 

''7- ^ 2.^ Pokémon Oro (Color) 

V Pokémon Amarillo 
IYí- . * 4* • Pokémon Pinball (Color) 

Kong Country Color 



Nintendo 

Gamecube empieza a 
moverse 


Los días previos al E3 han sido un 
hervidero de novedades para la 
consola con asa de Nintendo. Rea- 
justes en sus características técni- 
cas (más velocidad para la CPU; que 
sube a 485 Mhz y algo menos para 
la GPU que baja de 200 a 162 Mhz). 
Además el mando ha sufrido ligeras 





modificaciones en la disposición de 
los botones B y Start. Además de sa- 
ber que los botones R y L cuentan 
con funciones Click Por último, co- 
mo puedes ver, también han hecho 
público el logo. 



das se encuentran Venus y Serena 
Williams, Lindsay Davenport, 

Mary Pierce y nuestra Arancha 
Sánchez Vicario. 

Pmein 

IVlás títulos para 
^^Game^Bo^^d^ 

Próximamente Proein lanzará tres 
nuevos Juegos para Game Boy Ad- 
vance: Pinobee Wings ofAdventure 
(Junio) y sus 9 mundos en el que 
pueden jugar hasta dos personajes 
a través del cable Link y Som Mer- 
man Tournoment que promete re- 
cuperar los mejores momentos de 
la saga con cuatro jugadores en 


Ahora con chicas 

Una nueva versión de 
Virtua Tennis 


Tras el éxito de la primera entrega, 
la compañía nipona ha anunciado 
el próximo lanzamiento de Virtua 
Tennis 2K2. La mayor aportación es 
la aparición de féminas entre los te- 
nistas seiccionables. Entre las elegi- 


EA Sports 

F1 B001 para PSB 
U Xbox 



modo Batalla con un sólo cartucho. 
El tercer juego es Mot Hoffman Pro 
fi/WX, equivalente a TonyHawk pero 
con bicicletas. De este último te de- 
jamos una bella captura. Atento a 
nuestras próximas previews. 


EA parece dispuesta a llevar 
la voz cantante en simulado- 
res de F1 . Suyo fue el primer 
programa de F1 en PS2 y pa 
ra el próximo otoño ya tiene 
previsto lanzar la segunda 
entrega, conjuntamente con 


la versión para Xbox.F7 2001 
ofrecerá más modos de jue- 
go y todos los pilotos que, 
por las prisas en ser el prime- 
ro en llegar al mercado, no 
pudimos disfrutar en aquella 
primera ocasión. 


' 
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Actívisian nos invitó a su sede en Santa IVIanica para mastrarnos ios 

en la feria E3 


títulos más importantes que presentará 


Nada menos que hasta Santa Mo- 
nica, California, fuimos invitados 
por Activision con el objetivo de 
de ver sus títulos más importantes 
antes de su presentación oficial en 
el E3. Entre ellos se encontraban 
juegos tan esperados como Tony 
Howk's Skateboarding 3 para PS2 o 
la versión para Game Boy Advance 
del segundo Tony Howk's,e\ cual 
mostraba un aspecto visual impe- 
cable mezclando gráficos prerren- 
derizados para los escenarios y poli- 
gonales para los personajes. Para 
PSone, pudimos ver la segunda 
parte de Spiderman, la secuela de X- 
Men MutantAcademy y World Sca- 
riest Pólice Chases, un título de con- 
ducción similar a Dr/Ver. Activision 
también se ha volcado con Game 
Boy Advance, algo que pudimos 
comprobar viendo las betas del 


A la derecha, en exclusiva, 
una Imagen de la versión 
XBOX de Tony Hawk's 2 Ska- 
teboarding. No creemos que 
llegue a salir en España. 


mencionado Tony Hawk's 2, de X- 
Men Reign OfApocalypse y de las 
versiones americanas de Pinobeey 
Bomberman Tournament. Aunque 
para PS2 sólo vimos dos títulos, 
Shaun Palmer's Pro Snowboarder y 
Tony Hawk's 3, tan sólo por ver la 
tercera entrega del juego de sk8 
mereció la pena viajar hasta LA. 
Shaun Palmer's es un título de 
Snowboard de corte similar a Tony 
Hawk's, más estratégico y realista 
que SSX. Aunque no llegamos a ju- 
garlo, pudimos observar imágenes 
de la versión para XBOX de Tony 2. 


Junto a las dos imágenes grandes de Tony 
Hawk's 3, podéis observar las dos nuevas 
versiones de X-Men y Spiderman para PSone 
y las versiones de CBA de X-Men (Reign Of 
Apocalypse) y Spiderman Mysterio's Menace. 


fiítrai 


El título de Neverspft: encandiló a todos los asistentes al evento 


Tony Hawk^s Skateboarding 3 


Playstation 2 ha sido la consola elegida por Neversoft para continuar su más exitosa saga. Tony 
Hawk's Skateboarding. Aunque en un futuro no muy lejano, «Tony Three» aparecerá para X-Box y 
algún que otro formato, esta versión para PS2 mostraba un aspecto inmejorable, con todo tipo de 
efectos visuales que Implicaban hasta la deformación del escenario. El entorno en el que se moví- 
an los skaters estaba repleto de detalles y poblado por unas detalladas texturas de calidad foto-re- 
alística. Lo más Importante de Tony Hawk's 3 es que será el primer título de Activision para PS2 
que incluirá un modoMultijugador ondine. De hecho, pudimos jugar contra algunos componentes 
de Neversoft, cuyas oficinas estaban situadas en Woodland Mills, a kilómetros de las de Activision. 
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LOS MEJORES OEL AI^O 2000 


PREMIO ESPECIAL DE LA REDACCIOIM 


MEJOR JUEGO IVIIMTEIXIDO E4 


55X: 5N0WBDARD 5UPERCRD55 



Es el único premio 
otorgado por los re- 
dactores de Super 
Juegos Para nosotros 
55X fue la gran sorpre- 
sa de Playstation 2 en 
su nacimiento, tanto 
por su jugabilidad co- 
mo por su tremenda 
calidad técnica. Y 


quién mejor para reco- 
gerlo que Antonio Ló- 
pez, Product Manager 
de EA Sports 


MEJOR JUEGO PSB 


TEKKEN TAB TDURNAMENT 





PlayStation.r 

fP. 


La secuela de 128 bits del mítico be- 
at'em-up de Namco fue el preferido de 
todos vosotros a la hora de elegir el me- 
jor juego de una recién nacida PS2. Esta- 
mos seguros que el año que viene la elec- 
ción será más difícil, María Jesús López, 
Directora Gerente Comercial de Sony 
Computer España, posa con el trofeo. 


MEJOR JUEGO PSone/PLAYSTATIOIM 


□RIVER 2 




La segunda parte de la mítica creación 
de Reflections se merece sin duda ser re- 
conocida como el mejor juego del 2000 
para PSone/PlayStation. A la izquierda 
Pascale Vermeerbergen, Directora de 
Marketing de Inf agrames, premio en 
mano y rodeada de motivos de Driver2. 


MEJOR COIXISOLA 


□REAMCA5T 


MEJOR JUEGO DREAMCA5T 


5HEN MUE 


MEJOR JUEGO DEL AÑO 


5HEN MUE 



Shen Mué y Dreamcast fueron los grandes triunfadores 
del 2000, demostrando de nuevo que los grandes títulos 
hacen grandes a las consolas, Ricardo Angeles, Director 
General de Sega, Esther Barra! y Lisa Narbutis, departa- 
mentos de marketing y prensa, lucen los trofeos 
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Super Golfo: 
no te metas con 
él o lo pagarás... 

D espués del voto de confianza que 
los usuarios le han dado al Super 
Golfo, el despreciable ser que preside 
ese rincón de la i/ve¿> vuelve con ánimos 
totalmente renovados (peligro). El caso 
es que, para aquellos que no conozcan 
la sección, ésta aparece de forma aleato- 
ria en la página (al igual que su creador) 
y con contenidos totalmente arbitrarios. 
En todo caso, la Foto del día (con situa- 
ciones estúpidas del día a día) y el Dibu- 
jo del día (donde los internautas exhi- 


ben sus trabajos) estarán siempre pre- 
sentes en la página. La palma, en todo 
caso, se la lleva la sección GolfoMensa- 
jesDeLaSemana, una sección donde los 
visitantes podrán meterse con el Super 
Golfo, vía E-Mail o carta, y decirle todo 
aquello que jamás se atreverían a decirle 
en la cara (aunque no hay que ser dema- 
siado burro). Y para los que disfruten re- 
cordando los momentos cumbre de la 
sección, un histórico remozado con ac- 
ceso directo a cada una de las entregas 
de este ¿entrañable? ser. Ya sabes, si te 
aburres, no tienes más que abrir tu nave- 
gador y entrar en Super Juegos. El Su- 
per Golfo estará esperándote... 



Rareware 
El genio que 
nunca se agota 

L a legendaria compañía, comandada 
por los hermanos Stamper, será el 
pilar principal sobre el que se asentará 
buena parte del futuro éxito de Ninten- 
do. Ha anunciado la aparición de cuatro 
títulos para Game Boy Advance (entre 
ellos el legendario Sabré Wulf) y otros 
tres para GameCube. Conoce las nuevas 
joyas de RARE en la página web. 


Breves 



Kameo,Elementsof 
Power, será uno de los 
títulos estrella de RA- 
RE para Gamecube. 


En general, ¿Quiénes desarrollan 


mejores Juegos? 



Está daro que ios japoneses en video- 
juegos, como los alemanes en automo- 
ción, tienen la total confianza de los 
usuarios. Por detrás de ellos, los ameri- 
canos, aunque sólo un uno por ciento 
más piensa que son mejores que los eu- 
ropeos. Bueno, a ver si esto cambia... 


Oinos cuál es la secuela 


que con más ansia esperas 
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La originalidad, desde luego, no es la ca- 
racterística más presente entre los 
usuarios de PlayStatHMi. Después de 
nueve entregas, la décima contará con 
tantos adeptos, o más, que sus predece- 
sores. En esta ocasión, por lo menos, el 
nuevo motor gráfico mejorará las cosas. 


I 


Crees que Super Golfo se ha ganado el 


derecho a continuar en la página? 


I IQUe >E VRVRI 


I tCLRRO QUE Sn 



I ES MUY BLRNOO... 


® Fcris E3. La más completa información acerca de la más importante feria de videojuegos del mun- 
do, podrás encontrarla el próximo mes de junio en la página Web de Super Juegos. Un completo exámen de to- 
dos los títulos que las compañías preparan en estos momentos. Un año que, además, está marcado por el futuro 
lanzamiento de Nintendo Gamecube, Microsoft Xbox y el ya inminente de Nintendo Game Boy Advance. 

® IVIinicampanas da publicidad, sí deseas anunciarte en la página web, recuerda 
que Zeta Digital ha puesto en marcha un innovador servicio de mini-campañas de publicidad en el que el clien- 
te contrata directamente las campañas desde el navegador. Consulta cómo hacerlo en \vv. v'^' 'ota zeta corn. 


Después de unos primeros días en que 
todos deseaban que se marchase, los 
usuarios han dado un voto de confianza 
a ese ser impresentable. Por el momen- 
to se queda, aunque en breve se verá so- 
metido a un nuevo referéndum. De to- 
das formas, tiene que mejorar... 


e* put$ you fn toueh with tht 
toture of entorta/nment. 


200 1 


CDNf rPI NCrs MAY 16 -lB 
eXf’GLITiQN MAY 17-19 
LOS ANGELES. CALIFORNIA 


0KiH!H34ih aiilp©, (íoOqh?© 




C 


A4 ia n^i 














supe^uEgoB 




Siete niveles para ir abriendo, por tanto un 
juego lineal. Se atenúa la posible rigidez 
que esto significa, al ser factible retroceder 
a mundos ya superados. 


uuahr.kifan ni n* 
r¡ima\ que cambar : de as 
pecto y >ad- 

quieren poderes mágicos 
al posar al lado o\curo) 
pora u- t on todo. 
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IZCOND 

COMIMR 


Viaje relámpago par cortesía de Acciaim el que realiza Buper- 
Juegas el 25 de abril a la ciudad británica de Teeside. para co- 
nocer a las desarralladares de 5hadow?/man: 2ecand Caming 


L a primera adaptación en software de\ perso- 
naje exportado del cómic, tenía lugar en 
1 999, para N64, PSone, PC y DC. En este ca- 
so, Acciaím Studíos Teeside, los mismos que adap- 
taron en aquella ocasión el primer poli- 

gonal, han centrado sus esfuerzos en Playstation 2. La nueva entrega supondrá un salto directo a la acción 
en estado puro, ya que el género de la secuela toma el desvío del shoot'em-up frente a la etiqueta de 
«Aventura» en la que se enmarcó el título del 99. En Shadowman: 2econd Corning habrá que avanzar por 
siete niveles distintos eliminando a los malvados Grigori, demonios del «otro lado» que tratan de apoderar- 
se de la dimensión humana. Partimos de New Orleons. de donde recordaréis es oriundo Mike Leroi y donde 
regenta su bar Wild at Heart. La sacerdotisa Nettie (responsable del alter-ego de LeRoi, Shadowman) pide 


ayuda a MIchael cuando el enano Jaunty es secuestrado por orden de 

Papa Morté. Del lado del bien una nueva figura: El ex-pollcía Thomas B . ^ 

Deacon, que será el encargado de enviar a Shadowman a distintas mi- ■ 

siones. Gráficamente la capacidad de PS2 ha permitido a los diseña- B 

dores acercarse mucho más al Shadowman que tenían en mente. No- 
taréis que el protagonista muestra más detalles de su decadente ana- 
tomía rozando la estética zombi. Acústicamente resalta el Dolby Digital 5.1 utilizado pa 
ra unas dos horas de secuencias masterizadas que nos iremos encontrando a lo largo 
del Juego. Además, 600 nuevos efectos sonoros respecto a la primera entrega y música 
más elaborada.¿Para cuándo todo esto? De momento se dice que para el 31 de agosto 
próximo, pero sin confirmar. En cuanto haya algo seguro, lo sabréis. be. 


El equipo de Ac- 
claim Studíos Tee- 
side, en uno de los 
pocos momentos 
que tienen para no 
hacer nada. 


ENOUGH? 







Después de meses de sufri- 
miento nutridos con pantallas y ví- 
deos apoteósicos, llega Gran Turis- 
mo 3 A-Spec. En un solo DVD-Rom y 
tras observar una impresionante in- 
trO; tendremos la posibilidad de 
elegir entre los dos modos a 
los que estamos acostum- 
brados los más fervientes 
admiradores de la secuela 
GT. El modo Arcade nos 
ofrecerá, como siempre, 
unos vehículos y circuitos 


predeterminados que aumentare- 
mos en cantidad según vayamos 
terminando en primera posición en 
los diferentes niveles de dificultad. 
Por el contrario y distanciándonos 
de la idea de correr y ya está, ten- 


dremos el genérico modo que ha 
marcado el estilo de muchos jue- 
gos de conducción, ubicándose co- 
mo un estándar de estos. Éste es el 
modo Gran Turismo, que nos acer- 
cará a la verdadera simulación. Ini- 




ciaremos nuestras andanzas por el 
mundo GT con un determinado 
crédito, suficiente para comprar un 
coche de la categoría más baja. Con 
él en nuestro garaje deberemos co- 
rrer e ir ganando más créditos y ve- 
hículos, como recompensa, 
para aumentar las presta- 
ciones. La progresión nos 
llevará a subir de categoría 
para correr en un amplio 
abanico de campeonatos 
donde se nos exigirán dife- 
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La intro nos muestra una mezcla de 
imágenes reales con vídeo potencia- 
das con sonido. Nos mostrará a gran- 
des rasgos lo que nos espera. 
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Ecl ' ^ opción directa para 

• ^ poder correr con dife- 

I I rentes vehículos sobre 

parte de los circuitos 
que este juego nos ofre- 
ce. Empezaremos con diez coches en las respectivas 
categorias C, B, A, S y R. Las cuatro primeras pertene- 
cen al asfalto mientras que la última será sobre te- 


' ^ mixto para coches 

de rally. El sistema de re- 
- compensas nos premia- 

í rá con circuitos en nivel 
de dificultad fácil y con 

un o dos coches nuevos, respectivamente, para el ni- 
vel medio y difícil, siempre y cuando hayamos termi- 
nado la manga completa. 


rentes licencias de conducción. El 
impecable manejo con el que ha si- 
do dotado hará que disfrutemos 
con cada desafío notando desde el 
primer momento los límites de 
nuestra máquina. Éste llega a su 
nto culminante con el volante 
rotado con forcefeedback y que po- 
dremos adquirir, en forma de pock 
junto al juego. El modelado de los 
coches es increíble. Se ha aumenta- 
do la cantidad de marcas y naciona- 
lidades que se echaban de menos 
en anteriores versiones. El escenario 
que circunda los circuitos está crea- 
do con igual calidad y en ningún 
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superjuegos 
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Mada lirzLn Turismo 
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Este modo que recibe el 
nombre del juego y que 
se ha establecido como 
un estándar en el géne- 
ro de conducción nos 

ofrece rhucho más que las anteriores versiones. Par- 
tiendo de un crédito fijo, deberemos progresar para 
conseguir máquinas más potentes y poder partici- 
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par en todos los campe- 
H onatos. Deberemos 
aprobar una serie de li- 
cencias imprescindibles 
para subir de nivel. Todas 
las modificaciones posibles se darán cita en el apar- 
tado Tune Shop. Los concesionarios contienen nue- 
vas marcas.Tendrás incluso que cambiar el aceite 



• Eran Turismo 3 A-spec 



momento veremos como se gene- 
ra, dando una imagen sólida y más 
cercana a la realidad. El sol nos des- 
lumbrará cuando aparezca de fren- 
te, la capa de agua sobre el asfalto 
nocturno reflejará toda fuente de 
luz, levantaremos cortinas de polvo 
sobre los circuitos de arena...Todo 
esto y mucho más diminuye la dis- 
tancia marcada entre lo ficticio y lo 
real. Después de cada carrera nos 
premiarán con un impactante re- 
p/ay dónde podremos observar con 
todo detalle la calidad con que 


Polyphony ha dado a luz este ge- 
nial creación. Cámaras desde dife- 
rentes perspectivas y con un segui- 
miento manual o automático de los 
vehículos, crearán una obra de arte 
audiovisual digna de admirar. Una 
de las opciones del rep/ay secuen- 
ciará el tema que estemos escu- 
chando con una serie de efectos vi- 
suales de lo más «ácido» (saturando 
colores, contrastes, etc.). El apartado 
de efectos de sonido está muy cui- 
dado y se ha sampleado el sonido 
real de todos los motores de los ve- 


hículos que aparecen en esta terce- 
ra entrega. Se trata sin duda alguna 
del juego de conducción que mejor 
ha concebido la idea de simulación, 
el más completo, el que mejores 
gráficos y sonido tiene, el más lar- 
go... Y además de todo esto GT3 
cuenta con una jugabilidad aplas- 
tante que hará que no pares jamás 
de disfrutar compitiendo.»^ jasón 




l 



CSK Rr jcarch Iraftitutc 


LA CARRETERA ES PELIGROSA... 

ESPECIALMENTE CON UN CAMIÓN DE 18 RUEDAS, 
20 TONELADAS Y 20 METROS DE LARGO 
EN TU ESPEJO RETROVISOR. 




Dreamcast 







BH 


supEQuegoB 





Riscal 


- 


SPD 000 


Género > 5im. de Helicóptero 


Air ñanger 


Formato > CD-ROM Compañía > Ask Digital Programador > Ask Digital 


(illiel 




Una imagen de pelícu- 
la. Un tren sin control, 
con dos personas a 
bordo, y el equipo de 
rescate tratando de 
aproximarse a ellos. 


Rescatar a media do- 
cena de náufragos en 
plena noche no es tan 
sencillo como en las 
películas. Hay que te- 
ner un dominio total. 




Lo más difícil del juego, 
con diferencia, es la ta- 
rea de apagar fuegos. 
Dominar el helicóptero 
en esas circunstancias 
es casi imposible. 
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Cuando la potencia de la 

consola supera con creces las pre- 
tensiones de la inmensa mayoría de 
los usuarios, es cuando la imagina- 
ción de los programadores debe 
activarse para maquinar títulos ori- 
ginales como el que nos ocupa. No 
es que sea la primera vez que se 
aborda el tema de los rescates en 
un juego (ya en 1985,Vortex pro- 
gramó el inolvidable Cyclone para 
Spectrum), pero sí es la primera vez 
que se recrea con tal fidelidad que, 
por momentos, nos sentiremos co- 


mo expertos pilotos de helicóptero. 
Obviamente, a ello contribuye, y 
mucho, la enorme potencia del 
hardware de PS2,que ha permitido 
recrear escenarios de inmensas di- 
mensiones, logrando que el hori- 
zonte se sitúe a una distancia poco 
frecuente. De cualquier modo, el 
atractivo de AtrRanger se encuen- 
tra, con mucho, en su jugabilidad. 



La tentación de salir de rescate, en 
condiciones lamentables, en los lu- 
gares más inhóspitos y con el tiem- 
po Justo, puede más que el simple 
hecho de que la recreación de los 
helicópteros sea perfecta, o que la 
simulación de los agentes meteoro- 
lógicos sea excepcional. /l/>/?anger 
es muy divertido, y eso ya es bas- 
tante hoy en día. j.c.mayerick 
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Si las batallas de Kessen fueron capaces 
de dejarnos boquiabiertos a todos, las 
confrontaciones de Kessen II lo harán 
por partida doble y en vivo. 


Cada general de 
cada ejército cuen- 
ta con sus propias 
dotes para la bata- 
lla. Saber utilizar- 
las conveniente- 
mente forma parte 
de Kessen II. 
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La ejecución de magias permite acabar 
con un buen número de enemigos en 
apenas unos segundos. 



Messen II 


Formato > DVO-ROM Compañía > KDEl Programador > KGEI 


Desde la llegada de Playsta- 
tion 2 y su excepcional Kessen, el 
concepto que tenemos de los jue- 
gos de estrategia ha variado nota- 
blemente. Los puristas afirmarán 
que los gráficos no son necesarios 
en un género como éste. Puede ser, 
pero está claro que sí a un simula- 
dor de guerra, puro y duro como 
Kessen II, se le dota de unos gráfi- 
cos como los que éste muestra, en- 
tonces el resultado es explosivo. 
Porque no hay que engañarse. Kes- 
sen II es un magnífico exponente 


KESSEN 
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de la estrategia tradicional. Mover 
tropas, dar ordenes y esperar a ver 
qué ocurre... aunque si se desea to- 
mar parte en la batalla, no hay nin- 
gún problema. De hecho, esa es una 
de las novedades de Kessen II, ya 
que permite al jugador tomar parte 
en la batalla (dirigiendo al general 
del ejército) y utilizar algunas de 
sus habilidades, no sólo la lucha, si- 


no también la ejecución de magias 
cuya potencia puede resultar de- 
vastadora. A priori, Kessen II no 
aporta demasiadas novedades con 
respecto a Kessen. Los gráficos se 
han mejorado notablemente, lle- 
gando a aparecer simultáneamente 
en pantalla hasta quinientos solda- 
dos. Por tanto, más de lo mismo, pe- 
ro bastante mejor. j.c.mayerick 








superjuegos 





Los cuatro botones de Gante Boy Ad- 
vance se usan durante el juego. Para 
saltar, usar Items, disparar, etc. 


Castievania: Orele af the Maan 


trjra] 
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Formato > Cartucho Compañía > KonamI Programador > KCEK País > Japón 


Probablemente Castievania: 
Circle ofthe Moon ha sido el juego 
incluido en la batería de lanzamien- 
to de Game Boy Advance con el 
que más soñaba gente de medio 
mundo durante los meses previos 
al lanzamiento de la consola. Ahora 
ya podemos decir que la espera, y la 
expectación, estaban justificadas. 
Castievania: Circle ofThe Moon es 
el equivalente, que no la conver- 
sión, de Symphony ofthe Night para 


PSone. De él hereda el sistema de 
juego, en el que el uso de Ítems 
acapara un importante papel en el 
devenir de la aventura. El juego co- 
mienza con la resurrección de Drá- 
cula, entonces tres personajes se 
presentan en la habitación con la 
intención de volver a ponerle a 
buen recaudo (con los gusanos), la 
tierra se abre a sus pies y dos de 
ellos caen al interior de una caver- 
na. Tras intercambiar brevemente 


sus impresiones emprenden la bús- 
queda de su compañero, que que- 
dó junto a Drácula, por separado. A 
medida que avanzamos iremos ga- 
nando habilidades que potenciarán 
las capacidades de nuestro perso- 
naje. Los gráficos barrocos y oscu- 
ros, la banda sonora, que recupera 
alguna de las inolvidables melodías 
de Castievania SOTN, las antorchas... 
todo está en su sitio como esperá- 
bamos, preparado para acompañar- 


nos en la enésima confrontación 
contra Drácula, claro que hasta lle- 
gar a ese punto nos queda un largo 
camino en el que tendremos que 
derrotar a enemigos, sortear plata- 
formas e inspeccionar mapeados al 
más puro estilo 2D de la incombus- 
tible saga de Konami oscar 
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Esta vez, además de tu habilidad para saltar de una plataforma a otra y 
esquivarlos ataques de los enemigos, tendrás que exprimirte un poco el 
cerebro para descubrir como llegar a alguna que otra puerta. 


I Sénem > Plataformas 

I Formato > Cartucho 

I Compañía > Nintendo 

I Programador > Nintendo 

I País > Japón 

El más extraño y peor valorado, 
de todos los Super Mario regresa, 
acompañado del clásico Mario Bros, 
para darnos una nueva oportuni- 
dad de disfrutar con nuestra recién 
estrenada Game Boy Advance. Lo 


cierto es que, como muchos sabréis, 
este juego en un principio no iba a 
ser la continuación de Super Mario 
Bros fen Japón se llamó DokiDoki 
Panic), pero la realidad es que final- 
mente los personajes que protago- 
nizaron el juego fueron Peach, Ma- 
rio, Luigi y Toad, razón que necesa- 
riamente convertía al juego en un 
Mario... pero diferente a todos los 
demás. En primer lugar, el scroll era 
libre, podíamos ira la izquierda, a la 


derecha, arriba o abajo siempre que 
pudiéramos (no siempre a la dere- 
cha sin posibilidad de regresar), el 
objetivo de las fases era parecido, 
conseguir llegar a la siguiente puer- 
ta eliminando o esquivando a los 
enemigos que, dependiendo del 
personaje seleccionado y sus exclu- 
sivas habilidades, necesitarían dife- 
rentes ataques para ser derrotados. 
Finalmente: la jugabilidad, similar a 
la de la mayoría de los juegos de 


Nintendo. Al margen de si el juego 
se llama o no Super Mario, lo cierto 
es que estamos ante un título muy 
entretenido en el que a medida que 
le dedicamos tiempo nos deja más 
y más claro que es un buen juego. 

La mejora más notable de esta ver- 
sión para GBA son la gran cantidad 
de voces digitalizadas que escucha- 
remos continuamente y la inclusión 
de diversos efectos gráficos dignos 
del Mode 7 de SNES. oscar 




zantes pueden parecer algo sosos, 
sin embargo, su notable realización 
técnica en todos los apartados, su 
perfecta jugabilidad y los recuerdos 
de aquel cartucho que durante tan- 
to tiempo se negó a escupir nuestra 
Super Nintendo, nos hacen valorar 
de modo positivo este juego. Lo 
único que echarás en falta son las 
Inolvidables melodías de la versión 
original de F-Zero. oscar 


I Formato > Cartucho 


I Compañía > NlintsndD 
I Programador > NDcube 
I Pai5 > Japún 


F-Zera M Velocity retoma la saga 
a sus aclamados orígenes tras su ti- 
tubeante y poligonal paso por N64. 
Si aún recuerdas el modo de con- 
trol mediante el cual progresabas 
en el juego hace 1 0 años exacta- 
mente, no pestañearás más de dos 
veces antes de tener un control to- 
tal sobre tu «meteórica turbonave», 
y por consiguiente pasártelo bom- 
ba. Si por el contrario no jugaste ja- 
más al original de SNES, deberás sa- 


ber que F-Zero es un juego de con- 
ducción en el que las carreras se 
disputan en circuitos elevados so- 
bre planetas, en unas pistas magné- 
ticas que hacen levitar, a escasos 
centímetros de su superficie, a las 
veloces naves participantes. Los tra- 
mos de circuito, presentados en un 


iBénerg > Canduccián 


La sensación de velocidad 
está perfectamente conse- 
guida. Para activar los tur- 
bos sólo tendrás que pul- 
sar R-^L. 


vertiginoso modo 7 
(más suave y rápido in- 
cluso que el de Super 
Nintendo), serán devo- 
rados por los hasta cua- 
tro jugadores que pue- 
den tomar parte en el 
juego (dependiendo de si usamos 
un sólo cartucho o uno por cada ju- 
gador podremos acceder a todos 
los circuitos y disfrutar de música o 
no). Comparado con otros juegos 
de conducción de GBA, como por 
ejemplo GT Advance, F-Zero: Máxi- 
mum Velocity y sus vehículos desli- 


Super María Advance 

üEmB Eny Uú--micp 


QMAE BOY aovántc 


SMKÜtll 
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Zero: Maximun Velocity 
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supeguegoB 



iBenem > Deportivo 

I Formato > Cartucho 

I Compañía > Activision 

I Programador > VicariDus Visions 
I País > Estados Unidos 

Perspectiva isométrica y per- 
sonajes poligonales (300 por bar- 
ba). Es la solución adoptada para el 
traspaso de Tony Hawk's Pro Skater 


iBénero > Plataformas 

I Formata > Cartucho 

I Eampanía > Ubi Soft 

I Programador > Ubi Soft 

I País > Francia 

Rayman debuta en Game Boy 
Advance calcando prácticannente 
su primera e inolvidable incursión 
en PSone. El sprite del protagonista 
ha sido redimensionado y ahora es 
bastante más grande que antes en 


comparación a la pantalla de GBA, 
aún así se mueve perfectamente y 
rápidamente os acostumbraréis a 
su nueva talla. El objetivo del juego 
consiste en recuperar los pedazos 
del «El Gran Protón» {electoons), que 
ha sido robado por Mr. Dark y de- 
volver la tranquilidad al mundo, 
que es en lo que consiste, más o 
menos, el trabajo de héroe, (cosa a 
la que Rayman se dedica con la 
ayuda del hada Betilla quien le Irá 


concediendo poderes). No hay de- 
masiado nuevo en este juego, pero 
si no lo jugásteis en su día ahora es 
una ocasión inmejorable para ha- 
cerlo y además en cualquier lugar 
gracias a las posibilidades que te 
ofrece Game Boy Advance. La difi- 
cultad del juego ha sido ligeramen- 
te rebajada, aún así no es ningún 
camino de rosas y tendrás que es- 
forzarte, el mundo te necesita. Avi- 
sado estás. OSCAR 



No tiene brazos, 
ni piernas. Ni si- 
quiera es millo- 
nario, pero da lo 
mismo. Rayman 
te queremos. 


nayman Advance 



UÍ3ÍTIP büU Uü’-J!3nLl3 



2 a Game Boy Advance. El resulta- 
do es soberbio, habiendo sorpren- 
dido a la redacción al completo con 
su perfecta animación y plasticidad 
de movimientos. Sólo el control te 
dará algún quebradero de cabeza 
debido a que el botón L (se usa pa- 
ra los kicks) no es todo lo accesible 
que uno desearía, sobre todo si tie- 
nes las manos grandes. Aún así tus 
viajes intercontinentales transcurri- 
rán raudos y distraidos ejecutando 
los trucos más bestias que se te pa- 



sen por la cabeza. (¿900®?, ¡Eso no 
es nada!) Enganchando uno tras 
otro con manuals, wheelies,grinds o 
slides.Tan sólo echarás de menos 
los modos de creación de Skate 
parks o de Skaters que sí estaban 
incluidos en las versiones Dream- 
cast o Playstation. oscar 


Algunos de los «pros» más impor- 
tantes a tus ordenes. Si no lo bor- 
das es porque no quieres. 



Tony HawH 's Pro SHater E 
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¡COMPRA YA 
aiBIMON WORLD 
CN Centra MAIL 


pedidos por teléfono 


pedidos por internet 
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www.centromail.es 
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supeijuegos 



iBénera > Canducción 
iFormatu > Cartucho 
ICompañia > Konami 
I Programador > Konami 
I País > Japón 





Con Juegos como éste no im- 
porta cuanto tarde en llegar Mario 
Kart. Introducir KrazyRacers en 
nuestra Game Boy Advance signifi- 
ca recibir una sorpresa tras otra. Al 
margen de la música de la intro 
(que se ha mantendio igual a la de 
la versión japonesa) y de pilotar un 
kart con personajes como Goemon, 
Grey Fox,Moa¡ o Drácula,te aguar- 
dan un montón de modos de jue- 
go, algunos para varios jugadores 
(aunque será necesario que cada 
jugador cuente con su propio car- 
tucho) y unas carreras divertidísi- 
mas con unos gráficos super defor- 
med copados de guiños Konami. La 
mecánica de juego es similar a la 
del título antes mencionado: Derra- 

A la izquierda la prueba de la frenada tras 
400 metros. Más vale quedarse un poquito 
antes que pasarse de la raya. 


pes e Items que permitirán hacer, y 
recibir, auténticas y divertidas juga- 
rretas. •ROSCAR 


Hrazy Racers 

ÜMlH büU OrhidiiLH 



I Género > Puzzle-Habilidad 

I Formato > Cartucho 

I Companía > Nintendo 
I Programador > Eiohtinq 
I País > Japón 



Resulta difícil explicar cómo se juega a KKK, 
pero también resulta difícil que si lo pruebas 
no te guste. 


Divertida y Adictivo. Dos de las 
cualidades más importantes de las 
que un videojuego puede jactarse 
comparten protagonismo con la 
originalidad y simplicidad de Kuru 
Kuru Kururin. El objetivo del juego 
consiste en guiar una nave a lo lar- 
go de un sinuoso recorrido, pero de 



un modo diferente al que estás 
pensando. Nuestra nave, que tiene 
forma de «palote», gira constante- 
mente sobre si misma, coordinando 
su giro (el cual no controlamos) y 
los requerimientos del trazado, de- 
beremos conseguir guiar la nave sin 
estrellarla más veces de las necesa- 
rias desde el inicio hasta la meta sin 
superar el límite de tiempo impues- 
to. En las primeras fases no te resul- 
tará demasiado trabajoso conse- 
guirlo, pero rápidamente te darás 
cuenta de la mala leche que tiene 
algún que otro programador de por 
ahí y deberás hacer uso inteligente 
de los Ítems que invierten el giro de 
la nave, los turbos, etc. oscar 
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Todos los que odien a Piolín, pueden concen- 
trar sus esfuerzos en el noble arte de fasti- 
diar al prójimo para que Tweety se quede 
hechizado hasta el fin de su existencia. 

I Eéngro > Juego de Tablero 

I Formato > Cartucho 

I Compañía > Kemcp 

I Programador > Kemco 

I País > Japón 

Las Laaney Tunes debutan 
en Game Boy Advance con este 
juego de tablero al más puro estilo 
Mario Party o Sonic Shuffie. Debere- 
mos movernos por el tablero me- 


W 



diante el clásico sistema de turnos, 
aunque esta vez no habrá dados 
que tirar y sí cartas para decidir a 
que casilla movemos. El objetivo es 
ir recolectando las joyas que necesi- 
tamos para liberar a Piolín (Tweety), 
a quien la bruja Hazel le ha dedica- 
do una hermosa maldición por mo- 
tivos que desconocemos. Pueden 
jugar hasta cuatro personas, algu- 
nas pruebas se disputarán a panta- 


lla completa y otras optarán por el 
método del SpIitScreen. De mo- 
mento no hay noticias sobre si en 
un futuro cercano alguna compañía 
tiene previsto lanzar un título de es- 
tas características, así que Tweety 
and The MagicJewet no cuenta con 
competencia directa. Si te gustan 
este tipo de juegos no dudes lo 
más mínimo en seguir de cerca a 
este juego. oscar 


Arriba podemos ver a Pincho, The Scope, Doc 
y De Lucar efectuar el famoso baile de las 
banderas. 




Tweety and the Magia Jewel 


pAME BOY ADVANCE ! 


I Sénero > Conducción 

I Formato > Cartucho 

I Compañía > Kemco 

I Programador > Komiio 

I País > Japón 

La pralífica saga de Kemco re- 
gresa a las consolas Nintendo tras 
su reciente paso por Playstation 2 
(Top Gear Daré Devil) con seis cir- 
cuitos y 22 coches extraídos direc- 
tamente de la All Japan Grand 
Touring Car. Al igual que la serie 
Gran Turismo de Sony, en 67 Cham- 
pionship tendrás que correr mucho 


La climatología variable está bien represen- 
tada en TG GT Championship e influirá de 
modo decisivo en el modo de Conducción. 


El Juego cuenta con las li- 
cencias oportunas para 
incluirlos coches reales 
así como los sponsor y 
patrocinadores que apo- 
yan a cada equipo. 


para conseguir potenciar diferentes 
aspectos de tus coches si quieres 
tener opciones de vencer en las ca- 
rreras. Como novedad interesante 
encontramos un funcional y poten- 
te editor que te permitirá crear y 


guardar hasta dos circui- 
tos en el cartucho y la op- 
ción link para jugar hasta 
cuatro personas. Al prin- 
cipio el juego presenta un control 
un poco «durillo» , sobre todo si se 
compara con GT Advance, pero con 
un poco de práctica y la ayuda de 
las mejoras que incorporarás a tus 
vehículos progresivamente, no tar- 


darás en engancharte con este Top 
Gear GT Championship. El cartucho 
japonés además cuenta con opcio- 
nes para descargar contenidos de 
internet a través de un teléfono 
móvil, como por ejemplo los mejo- 
res tiempos de los circuitos, etc. Cla- 
ro que estas cosas quedan lejos de 
momento de nuestro viejo conti- 
nente OSCAR 


Top Eear ET Championship 







•BupeijuEgns.' 



Después de haber practicado a lo largo 
del juego, tendremos que poner nues- 
tras habilidades en el combate al límite 
para vencer a la última bestia que 
guarda a la Princesa y a su hermano. 


/ N 



cSwitíc^ Yui 


Kaede tendrá 
que poner su 
granito de are- 
na para liberar 
a Yuki. Lo hará 
en determina- 
dos momentos, 
incluso echando 
una mano a Sa- 
manosuke para 
resolver dos 
puzzles. 


i 


Estas cajas en- 
cierran joyas 
mágicas para 
aumentarla 
energía y la ma- 
gia. Recopila tos 
libros y resolve- 
rás el enigmá. 
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Capcom nos vuelve a cautivar 
con un título impregnado de ma- 
gia. Onimusha es un dechado de 
virtudes, tan sólo los escenarios 
prerrenderizados han sido motivo 
de crítica. Pero se han representado 
con un detalle fuera de lo común y 
con increíbles efectos de luz que 
darán vida a todos y cada uno de 
los lugares que visitarán los prota- 
gonistas. Básicamente, el juego si- 
gue el patrón que ha utilizado la 
compañía en su saga ResidentEvil. 


Pero el marco elegido para la aven- 
tura, el Japón medieval, da un giro 
de 1 80° en estética y patrones de 
combate. Samanosuke, el héroe de 
Onimusha, contará con tres tipos 
de espada. Cada una con un ataque 


especial característico que será pre- 
ciso rellenar absorbiendo las almas 
de nuestros enemigos. Y que resul- 
tarán imprescindibles para avanzar 
en el juego.También encontrará un 
arco y un mosquetón que le permi- 



tirán atacar a distancia. Su compa- 
ñera de viaje, Kaede, tendrá una es- 
pada corta y podrá lanzar cuchillos. 
Los combates ofrecen más posibili- 
dades que un ResidentEvil, ya que 
será posible esquivar, contraatacar, 
y realizar algunos movimientos es- 
peciales que pueden ser devasta- 
dores en las tropas enemigas. Aun- 
que el plato fuerte está reservado 
en los enemigos finales con un gi- 
gantesco demonio-serpiente como 
colofón de la aventura. Por supues- 


i: 
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fliuJ princcss Yuki. 


Samanosuke y Kaede arriesga- i ■ * ' 'I 
rán su vida para salvar a la ' • ' /I i' 

princesa Yuki. La persecución ^ ^ f 

de sus captores se convierte en , ^ ^ ^ ^ 

el hilo argunnental que nos irá 

trasladando hasta la guarida final de Fontinbras,el demonio que pre- 
tende realizar un ritual de sacrificio con Yuki. Al largo del juego sere- 
mos testigos de diferentes escenas generadas por la consola donde 
estaremos a punto de rescatar a la princesa e iremos descubriendo 
la intención de Fontinbras,el malvado Nobunaga y sus esbirros. 


Onimusha cuenta con elementos 
de aventura, pero la acción es una 
constante a lo largo del juego que 
apenas nos deja tiempo para respi- 
rarían sólo una queja, la aventura 
puede hacerse algo corta, aunque 
con la calidad que despliega mere- 
ce la pena disfrutarla.»^ r.dreamer 


La prinoísa Ijuki 


acabar con él de 
una sola estoca- 
da antes de que 
se levante de 
nuevo. 


Desciende al Dark Realm, y si consi- 
gues alcanzar el último nivel serás re- 
compensado con la flauta de Bisha- 
mon, llave de la puerta que guarda la 
espada del mismo nombre. 


to,todo el apartado 
técnico es brillante. Pa- 
ra la animación de 


los personajes se 
han capturado 
los movimientos 
de actores reales, que consiguen un 
realismo increíble en todas las esce- 
nas. La banda sonora también nos 
traslada a la época feudal nipona 
mezclando una orquesta con ins- 
trumentos tradicionales japoneses. 


Entre los enfren- 
tamientos más 
dramáticos de 
Onimusha nos 
encontramos 
con un duelo en- 
tre Samanosuke 
y su alterego. 
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Género > Plataformas 3D 


Formato > ED-RDM Compañía > Sega Programador > Sonic Team País > Japón 


El destina ha querida que 

el décimo aniversario de vida de 
Sonic coincida con la que podría ser 
su última aparición en un sistema 
Sega. Yuji Naka y el Sonic Team 
han querido despedirse de Dream- 
cast a lo grande, antes de que su 
adorada mascota-estandarte pegue 
el salto a otras máquinas, como GB 
Advance (o incluso PSone,como 
apuntan algunos rumores). La reco- 
nocida imaginación y talento de 
Mr. Naka y su gente vuelve a po- 


nerse al servicio de Sonic, en un ar- 
cade de plataformas 3D, que como 
gran novedad frente al primer Sonic 
Adventure, presenta una nueva fa- 
milia de personajes, encabezada 
por Shadow, modos para Dos juga- 
dores y un sinfín de 
sorpresas más, co- 
mo un arcade de 
conducción o multi- 
tud de eventos On- 
line . Para disfrutar 
de todo ello habrá 


Sanie Adventure S 


que esperar al 23 de junio, pero esta 
beta 2 que nos ha suministrado Se- 
ga arroja ya muchas luces sobre có- 
mo será el juego, principalmente en 
lo referente al modo Aventura, la 
espina dorsal de Sonic Adventure 2. 


Para conmemo- 
rar los diez años 
de vida de So- 
nic, Sega pon- 
drá a la venta 
en Japón, y sólo 
los días 23 y 24 
de junio... 


...una edición limitada de So- 
nic A, 2 llamada Sonic Birth- 
day Pack, que incluye un libre- 
to especial y un CD de música. 
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iE$to es el prado Pumpklrtl 


riado y divertido como su antece- 
sor, Somc^dvenfure 2 cuenta con 
unos gráficos aún más cuidados y 
detallistas (las texturas de las ruinas 
son las mejores vistas en una DC),y 
los mejores jefazos finales de toda 
la saga, desde su nacimiento en 
1991. Puede que las máquinas de- 
saparezcan, pero la leyenda de So- 
nic no se apagará jamás. nemesis 


Al fin, y tras una década de 
existencia, Sonic ha encon- 
trado al fin su 

\ / talón de aquiles. 

Una amenaza lla- 
^ mada Shadow,cuya 

fuerza y velocidad ha- 
C - cen que Metal’Sonic 

parezca una bujía 
oxidada.Tú mismo podrás 
controlar a este oscuro y mis- 
terioso personaje y sus dos 
compinches, la cazadora de 
tesoros Rouge y el ina- 
► gotable Robotnik, en 

. V El Lado Oscuro, una 
aventura que converge 
paralelamente a la protago- 
nizada por los tres héroes 
(Sonic, Tails y Knuckies). 


f/ hada Oscura 
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Desde un principio se elige bando: 
héroes (Sonic, Tails y Knuckies) o vi- 
llanos (Shadow, Robotnik y Rouge). 
Las fases, intros y jefes finales difie- 
ren en cada bando, todo ello bajo 
una misma línea argumental aun- 


que vista desde distintos ángulos 
(como sucedía con el Sonic Adven- 
ture original). La mecánica de cada 
nivel varía según el personaje. Las 
fases con Sonic/Shadow son genui- 
nas montañas rusas en las que todo 
discurre a una velocidad vertigino- 
sa. Las protagonizadas por Knuckies 
y la murciélaga Rouge tienen como 
objetivo la Inspección detallada del 
escenario en busca de esmeraldas, 
mientras que la deTails/Robotnik 
son genuinos shoot'em-up. Tan va- 


SonicAdv, 2 in- 
corpora un mo- 
desto arcado de 
conducción para 
uno o dos juga- 
dores. Es sólo otro 
de los incontables 
extras del juego. 
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GénEra > Departivo 


Una breve intro 
muestra espec- 
taculares se- 
cuencias me- 
diante imáge- 
nes generadas 
por ordenador. 


Wt, 
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El juego solo incluye selecciones na- 
cionales, lo que supone un inconve- 
niente con respecto a la extensa ofer- 
ta de clubes recogidos por la entrega 
de FIFA para PS2. 




II O 


International League Soccer 


Formato > CD-Rom Compañía > Acdaim Pragramador > Taito País > Japón 


Acciaim busca un hueco den- 
tro de los simuladores de fútbol, in- 
tentando romper el dominio ejerci- 
do por Electronic Arts y Konamí 
durante años. Para ello ha utilizado 
la experiencia de Taito en este gé- 
nero, en el que cuenta con títulos 
de corte arcade, como SuperFoot- 
boH Champ (PSX), o European Foot- 
ball Champ (SNES). En este caso la 
citada compañía se aleja de los típi- 
cos arcades con un programa que 
se sitúa mucho más cerca de los si- 
muladores convencionales. Sin em- 


bargo, el aspecto más sorprendente 
de International League Soccer es 
la calidad gráfica que presenta la 
beta analizada. La reproducción de 
los jugadores, las texturas, los efec- 
tos de luces y los movimientos de 
cámara suponen una vuelta de 
tuerca más a la increíble capacidad 
de Playstation 2. A falta de concluir 
la animación de los jugadores sobre 


el campo así como algunos aspec- 
tos sonoros, la sensación que nos 
deja este primer contacto con el 
programa de Acdaim es mucho 
más que favorable. Aunque todavía 
es pronto para manifestarse al res- 
pecto, posiblemente podamos de- 
cir ya que estamos ante una alter- 
nativa al dominio recurrente de las 
sagas IS5 y FIFA, chip & ce 













Formato > CD-Rom Compañía > Sony C.E. Programador > Kalisto País > Estados Unidos 


{ 


Toda una sorpresa ha su- 
puesto la llegada a la redacción de 
este juego y es que, la calidad que 
atesora, nos ha dejado sorprendi- 
dos a todos. Innumerables opciones 
de juego hacen de este título una 
delicia para aquellos que les guste 
la simulación, sin olvidar un fuerte 
componente arcade. En ATVOffro- 
ad Fury podemos elegir entre más 
de una veintena de vestimentas y 
vehículos distintos de las principa- 
les marcas del sector y embarcar- 
nos en 4 tipos distintos de competi- 


ción. Maxxys: en la que competire- 
mos por circuitos de exterior que 
van desde montañas nevadas a ári- 
dos desiertos. Stadium: aquí corre- 
remos en 7 de los principales circui- 
tos /ndoor americanos. Offroad: 
Campo a través deberemos atrave- 
sar diferentes puertas en 5 circuitos 
sin limitaciones. Y por último la más 
espectacular de todas las competi- 


ciones: acrobacias de estilo libre en 
varios escenarios que se van gene- 
rando constantemente. Con lo que 
tendremos una capacidad ilimitada 
de movimiento para realizar varias 
combinaciones de acrobacias en 
nuestro ATV. Resulta increíble ver 
una montaña en el horizonte y a 
medida que nos acercamos , obser- 
var que no es ningún fondo y que 


podemos subir por ella y, sorpresa 
cuando alcanzamos la cima vemos 
que el escenario sigue y sigue sin 
fin. El motor del juego es suave y no 
sufre ralentizaciones, independien- 
temente del número de objetos re- 
presentados en pantalla y que lle- 
gan a ser en algunos momentos en- 
tre arboles y otros elementos fijos 
más de un centenar. ^ pincho 
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GénEro > Ghoat'em-up 


tur t ighters Vígga’s Revenge 


Formato > DVD-RDm Compañía > Acciaim Programador > Bizarre País > Reino Unido 


Son una multitud los 
pequeños detalles 
que dotan a este jue- 
go de una atmósfera 
y un estilo tan parti- 
cular. Los enemigos, 
los aliados y los pro- 
tagonistas, todos 
cuentan con un dise- 
ño muy cuidado. 


Rmar diz. miidnz 


El objetivo final del juego es 
rescatar a los cachorros dise- 
minados por el mapeado. Ca- 
da uno sólo puede ser resca- 
tado por su progenitor. 


A 4^ y 

w/ wb 4 
7Í* ’ 




VOUV^lpJKÜIP 


Tras su paso hace casa 

de un año más o menos por la ya 
casi extinta Dreamcast, llega ahora 
a PS2 uno de los mejores arcades 
de disparo y plataformas que han 
pasado por el panorama lúdico de 
los últimos años. Con un estilo muy 
parecido a los juegos de Rare para 
A/64, esta aventura nos proponía re- 
correr inmensos mapeados am- 
bientados en lugares de lo más va- 
riopinto (desde una versión muy 
particular de Nueva York a una zo- 
na en obras), mientras liquidába- 


mos a nuestros enemigos con algu- 
na de las ocho armas a nuestra dis- 
posición. El objetivo era encontrar 
determinados objetos (en este caso 
piezas brillantes y bebés) para ir 
abriendo nuevos mundos. La entre- 
ga para PS2 incorpora importantes 
novedades. Se ha mejorado el en- 
trono gráfico, dotándolo de un esti- 
lo cartoon (líneas negras alrededor 


de los personajes, como ya había- 
mos visto antes en títulos como 
Wacky Races o Jet Set Radio).Jam- 
bién se ha aumentado el frame rate, 
haciéndolo mucho más suave y flui- 
do Incluso se han mejorado los 
tiempos de carga, que son ahora 
mucho más llevaderos. Por lo de- 
más el juego sigue siendo tan di- 
vertido como antes: largo, difícil y 


con un sentido del humor muy 
acentuado, del tipo gamberro que 
últimamente tanto se estila. El mo- 
do Multijugador para cuatro partici- 
pantes sigue estando presente. Es- 
peramos la versión final para saber 
si se ha incluido alguna innovación 
más, pero de momento lo que he- 
mos visto nos ha dejado un buen 
sabor de boca. dani 3Po 








I PLAYST AfioivTe^ ^^^J 

OI > Tekken TT 

BfcjQl eni up 3Ü« ^rnt □ 

OS> Exter- 
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03> The 
Bauncer 

í^n I ip ■ Song C E 

04> Ouake III 
Revolution 

Shoot'em up ■ EA Sames 

05> Sky 
Odyssey 

Simuladar ■ Sony CE. 

06> 55X 

□eportívD ■ EA Sames 

07 > Formula 
One S001 
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08> IVIBA Uve 
E001 

Deportivo ■ Electronic Anís 


T3 

r 

> 

< 

ifi 

H 

> 

H 

□ 

2 

nj 



09> Rayman 
Revolution 

Plataformas 3B ■ Ubi Soft 


1 0> Crazy Taxi 

Conducción ■ Acciaim 
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0 1 > Banjo 
Tooie 

Plot n \ fjnnas ■ ^ 


02> Perfect 
Oark 

Shoot em up ■ Rare 


03> Legend of 
Zelda: MIVI 

Action RPB ■ Nintendo 


04> Donkey 
Kong 64 

Plataformas 3D ■ Rare 
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01> Final 
Fantasy IX 

RPB ■ 5quarF>suft 


02> Oriver 2 

Conducción ■ Rei iect jqrib 

03 > Vagrant 
Story 

RF4_i ■ Btjuciresntt 


04> Gran 
Turismo 2 

Conducción ■ Sony C.E. 
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05> I5S Pro 
Evolution 2 

Deportivo ■ Konami 


06> Legend of 
Oragoon 

RPB ■ Sony C.E. 


Survival 


07 > Oino 
Crisis 2 

I Capcom 


08> Final 
Fantasy VIII 

RPB ■ Squaresoft 


09> Time 
Crisis: O.T. 

ShooCem up ■ Namco 


10> El 
Emperador y 
sus Locuras 

Plataformas ■ Disney I. 


GAME BOY COLOR 



OI > Oonkey 
Kong Country 

Platafor rn¿sas Ninterft= j 

02> Alone In 
The Oark 

Supu ival ■ Infogrames 

03> Perfect 
Oark 

Aventura ■ Rare 

04> Wario 
Land 3 

Plataformas ■ Nintendo 


m 

> 

S 

m 

DO 

o 

■< 

n 

a 

r 

□ 

a 



I PREAMCAST || 


0 1 > Shenmue 

F.R.E.L- ■ Sega 


02> Resident 
Evil: CV 

Aventi ira ■ Cap)cum 


03> Grandia 2 

RPti ■ Bame .Arts 


04> Daytona 
2001 

Conducción ■ Sega 
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05> IVISR 

Conducción ■ Bizarre 

0G> Skies of 
Arcadia 

RPB ■ Sega 


07 > Phantasy 
Star Online 

RPB ■ Sega 


08> Quake III 
Arena 

Shoot em up 3D ■ Sega 

09> Jet Set 
Radio 

Arcade ■ Sega 


10> 18 
Wheeler 

Conducción ■ Sega 


JAPON 


OI > Gran 
Turismo 3 

Conducción ■ P52 


02> Oevil IVlay 
Cry 

Aventura ■ PS2 
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03> Paper 
Mario 

RPB ■ NB4 


04> RE Code: 
Verónica 

Survival Horror ■ Capcom 



05> Mario 
Tennis 64 

Deportivo ■ Nintendo 



05> Pokemon 
Oro y Plata 

RPB ■ Nintendo 


05> Winning 
Eleven 5 

Deportivo ■ PSg 
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riR lri mano ríe Iris rrerj- 
(Jorns lie Tuüiil l| Elirrjei/ llecj.i 
un t iFvnt pri I-I ip i^ue mezcla 
p|( 'iTii ‘nLus de RPG. un imlja- 
jadn arcjLii Tifjnt n digno de un 
film de .31 rinn y ui i upnrt.ailn 
yrafit ( ) de ensueño. 


El afán que Dream Factory siempre ha mostra- 
do por innovar llega hasta su máxima expresión con 
The Bouncer. Tras la mezcla entre beat'em-up y RPG 
de Tobal 2 y el original 
desarrollo de Ehrgeiz, DF 
nos sorprende con un tí- 
tulo de lucha en el que 
lo más importante es su 
argumento, la arrollado- 
ra personalidad de sus 
protagonistas y el factor 
RPG. El desarrollo de The 
Bouncer se asemeja al 

^ fiCIí > • trabajo de un especialis- 

^ "T A Sü ta cinematográfico, ya 

^ que sólo tomaremos 
^ control sobre los perso- 

"" najes en el momento de 

rJ ÍUSfí * comenzaraluchar,mien- 

r tras tanto, nos limitare- 


Arriba, una escena 
del modo Multh 
player,con el que 
podremos jugar 
contra otras tres 
personas con la 
ayuda de un muí- 
titap. 


^ Anuchacho tiene corazón <i«ipb«s de to^o 
^ Al menos cuando «e trata de alia 

















Cuando es^uch^s la alarma, 
disparaos ha’cla el tren. 


Arnba podéis ver uno imagen del ata- 
que Trínity Rush, Dicho golpe sólo po- 
drá realizarse al incitar a un oponente 
o la vez que uno de los otros Bouncen. 


A la izquierda, el menú PEÍ. a través del 
cual podremos aumentar las habilida 
des de nuestro personaje. La otra cap- 
tura muestra el modo Survival. 


íll apartado gráfico tan solo se le 
echa en falta la uelocidad déla 
iiersion japonesa. Detalladísimas 
texturas, un perfecto modelado 3D 
(incluyendo animaciones faciales) 
y un estable frame rale son su 
carta de presentación 


cuatro personas, esta el hecho de 
tener que completar el juego un 
mínimo de seis ueces con el obje 
tiuo de desentramar todo el argu- 
mento y descubrir los secretos de 
cada personaje del juego. 


•Bénera > Beat’em-up/aventura ‘Formata > □VO-Rom •Companía > Sony C.E. •Pragramador > Dream Factory «Jugadnres > 
I -A «Vidas > Energía • Escenarios > 1 1 [vs] «Texto / Doblaje > Casteilano/lnglds-japonés «Memory Eard > 59 KB 
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Si la perfección fuese posible, Banyo Tooie estaría muy cerca de lograrla. Salvando 
las limitaciones físicas de una máquina como Nintendo 64, lo que la gente de Rareware 
ha demostrado es que, más allá de las capacidades de una determinada consola, está la 
capacidad para crear grandes juegos. Una cualidad que parece innata en el colectivo co- 
mandado por los hermanos Stamper,y que les ha llevado sistemáticamente a superarse, 
y superar al resto, con juegos cada vez más elaborados, no ya sólo a nivel técnico, sino 
también de jugabilidad y duración, meta final ésta a la que se debe aspirar. Observar a 
Banjo Tooie desde la perspectiva del inolvidable Banjo Kozooie es rendirse a la evidencia 
de que, a pesar de los buenos 


ratos que el primero nos hizo 
pasar. Banjo Tooie es infinita- 
mente mejor que su predecesor. 
Para hacernos una idea, un sólo 
mundo de Banjo Tooie puede 
multiplicar por cuatro el tamaño 
de alguno de los mundos exis- 
tentes en Banjo Kazooie. Pero es 
que además, la cantidad de si- 
tuaciones que se darán, 
de mini-juegos 
que habrá 
dentro 


PSSj pr- 

cián defi- 

Dinasaur Planet y la más 

quE? dudosa comercialización 
de Canker’s BFD. Banjo Tooie 
se perfila como el último gran 
título para Nintendo B4. Una 
inmensa aventura que pone 
de manifiesta, una vez más. 


la grandeza de RARE 
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aunque da iguaL 


[ajugdbilidddesel fin ultimo de 
todo juego, y de ésta, en BanjoTo- 
oie. hay toda la gue se quiera La 
dificultad progresiua de la auentu- 
ra permite que. incluso los no ini- 
ciados en el género, puedan rápi- 
damente disfrutar de el 


Iodo el Juego es una autentica ma- 
rauilla. pero tanto la banda sonora 
como los efectos de sonido, mere- 
cerían una puntuación por encima 
del cien. Hunca nadie habla trata- 
do a estos dos aspectos con tanta 


Si finalizar una auentura puede lle- 
uar alrededor de cuarenta horas, 
diez más para hacer el 100% y. 
además, hay una serie de juegos 
multijugadorde lomas diuertidos. 
entonces la duración del cartucho 
es. simplemente, infinita. 


Pese a que Banjo looíe comenzó a 
programarse antes que Oonkey 
Kong 64. los resultados son mu- 
cho mejores. Se puede decir que no 
hay un sólo motor gráfico, siquie- 
ra en PS2 o PC, que supere al de 
Banjo Tooíe. Es asombroso j 


SB ttAMA BU pez 
Oñ kA 

TOM Ti 


rrase Célebre de 
luego en boca de 
Báhjo «¿De qué 
huevos me ha- 
blas?». De los de 
Teny, cftíto. 


Lord Woo Woo 
k. 


,La inmensidad de 
tos escenarios 
obügaaquee? 

motor se ralentice 

♦ 

en ocasiones... 


Los hermanos Chilty, Reyes de 
tos picos fuego- helados, con 
fundirán a Banjo y Kazooie con 
tos /tporttdores de pizzas. 




I Formato > Cartucho [555 MBitsl 
i Compañía > Nintendo 


I Programador > Rareware 


iJuqadores > 1 -4 


I Continuaciones > Infinitas 


I Niveles > B Mundos 


1 Texto / Dóblale > Cas / Cas- 


I Erabar Partida > 3 
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de cada nivel, de transformaciones que Banjo y Ka- 
zooie sufrirán, de objetos que habrá que recoger, 
es tan elevada, que no debe resultar extraño que una aven- 
tura como ésta pueda llevar unas cincuenta horas finalizar- 
la. Quizás pueda parecer excesiva la puntuación que se le ha 
otorgado a Banjo Tooie, pero como es obvio que de aquí a 
la muerte de N64 ningún otro juego superará a éste en nin- 
gún aspecto, no queda más remedio que premiar, con el 
máximo galardón, a un juego PERFECTO. j.c. mayerick 
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Pese ii sus numerosas ^ 
íflirmegos. el coíiíwétjut^ 
laconuerst.'iideUfeciw- 
tu», sólo nos lleui^urvjscuiM 
tis {uítidascon)plet>l¿ 


ios ‘ sparos, dispai.H -- g t: 
014^' la compañía sor^f^i 
s^mm su son'JugU^ 
s(W:3Conloteico déla ic- 
• es difícil deó,>et'iaí 


Nission es un ciar 
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FIDENTIAI4 


I 5i ts apasionan los 

Juegos de pistola a tiro 
limpio. Confidential 
IVIissian no te decep- 
cionorá en absoluto. 
Pese a su corta dura- 
ción. pequeño traspiés, 
la diversión está más 
que garantizada. 




Formato > BD-Rom 


Compañía > 5eaa 


Programador > Hitmaker 


Jugadores > 1 -2 


Vidas > 3-B 


Fases > 3 + minijuegos 


Texto / Doblaie > Castellano / no 


Visual Memo 


£/ género de espío- 
naje es recreado a 
la perfección en es- 
te juego, con gui- 
ños a ios principa- 
les éxitos cinema- 
tográficos. 


Acabare^ los je-^ 
fes final^nos It^ 
vará casi más 0$)ii 
pf^q^completar 
elfresto de la fase, 
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Htf hay duda de 
que §p gente de Hit- 
§K9ker es seguido- 
^ éa de las películas 

\ íde John Woo , co- 

\ \ mo podréis com- 

probar en las imá- 
gqtws de arriba. 

\ 

Una recreativa perfecta 
] y una conversión perfecta. Con estas 
" premisas nada debería fallar, pero des- 
^ graciadamente no es así. El mal endémico del 
que adolecen todas las conversiones es su dura- 
ción. Lo que en un salón recreativo pueden ser tardes 
y tardes de diversión, en casa acaba convirtiéndose tan sólo en 
una sola y es que salvo que nuestra pistola tenga el punto de 
mira desviado, terminarnos Confidential Mission no debería 
llevarnos más de eso. Para los que no hayais podido disfrutar 
de la recreativa, Confidential Mission cubre un género que 
cada día cuenta con más adeptos: el de los juegos de pisto- 
la. En él, al más puro estilo James Bond {smoking incluido) y 
a lo largo de tres fases repletas de enemigos, que no nos 
dejarán un segundo de respiro, deberemos abortar el 
complot de un militar loco para hacerse con el control 
del mundo. Para tratar de paliar el defecto de su corta 
duración, Hitmaker ha incluido en 
Confidential Mission varios minijue- 
gos y variantes de la recreativa origi- 
nal, que pese a no resultar tan espec- 
taculares como la trama central, si 
que son un aliciente para adquirir es- 
te título. El modo Partner para dos ju- 
gadores, en el que los enemigos per- 
derán su fisonomía para convertirse 
en siluetas de color azul o rosa y en el que cada juga- 
dor sólo podrá disparar sobre los blancos correspon- 
dientes a su color. Y, una completísima galería de en- 
trenamiento con seis sesiones distintas, en las que 
primarán la puntería, la rápidez de elección o la me- 
moria, a la hora de completarlos y con varios niveles 
de dificultad, que acabarán rayando en lo imposible. 

Es una lástima que Sega no haya decidido incluir algu- 
na fase más a parte de las tres originales en esta ver- 
sión para Dreameast. pincho 
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El génBro^^t^fiflSSval Hnrrar 
adquiere tff^uevq, valor que 
nada tienfegue er^diar a Iub 


grandes como RE Cod^jJ^oni- 
ca. Extermination resultj^qna 
mezcla entre Resident 
tal Bear Bolid E y Tomb R 
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r alguno de los enemigos que inqiQtmwatmido en nues- 
ll^s contagiados por la batMú.Para salvar nuestra vida, 
e%Hfgar hasta una dAis pocas zonas médicas repar 
tí por el mapa e inyectarrjos una vacuna. 


w5om 
hra aví 
loúnid 


■ . - 

El in tuit ivo mt nu'^ 

tiráúitlftíarHetn^ 
compro^^ai^^ 
4i contagio 
Denñis y'eéstomi- 
zarelarma. 




‘Ciri- 


los efectos climáti- 
cos de las zonas ex- 

ítmas(a$pa€ial‘ 

immhóímtím 


mBe- 






Ho tienen nada que enuidiar a lo 
que hasta ahora hemos uisto de 
Metal GearSolid?. Uísítaremos 
inmensos escenarios de ricas ten- 
turas q efectos uisuales. entre los 
que destacan el de aqua ¡charcos, 
etc.] y el de nieue 


Exíermlnatíon es como mezclar 
flE. MES y Tomb Raider. lo mejor 
de su desarrollóos la posibilidad 
de modernos por donde queramos, 
podremos subir y bajar escaleras, 
saltar cajas, auanzarporespalde- 
ras y bordes escarpados. 


la banda sonora se asemejaala de 
una película de acción/suspense 
Es una lástima que las uoces del 
jueqo se hayan mantenido en in- 
gles y en algunas ocasiones no es- 
tén del todo sincronizadas con la 
imagen que uemos 


Están largo y tan uariado como 
Resident Euil. Code Ueronica. Lo 
mejor de todo es que. al completar 
el juego, podremos comenzar una 
uersionmuchomás dificil en la 
que los enemigos actuarán de di- 


•Bénem > Burviví.! Hormr .Formato > nvü-Ram .Compañía > 5ony C E. .Programador > Deep Spact. 

•Jugadores > I .Vidas > Energía .Escenarios > I inmenso -Texto / Doblaje > Castellan.VIngles -Memory Card > 79 KB 
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I Ons □énpro5=i pn principio tan dispares 
comn Eon la simulación de vuela y la aven- 
tura han sida f usianadas can sarprendente 
maestría para dar farma a una de las Jue- 
gas más absorbentes creadas para P52. 


[\Ia SB podría soñar con un título 
mejor para estrenar el género de la si- 
mulación aérea en PS2. Cross y SCE fir- 
man esta peculiar combinación de aven- 
tura y simulación, bautizada como Sky 
Odyssey,a la que se acompaña de un ar- 
gumento y una atmósfera al más puro 
estilo del cine de aventuras. Al mando 
de hasta diez tipos de aviones diferen- 
tes, el objetivo del juego es lle- 
gar hasta la mítica torre de Maxi- 
mus, una joya arqueológica que 
ha permanecido innacesible du- 
rante siglos. Para llegar hasta 
ella debes superar antes toda 
clase de desafíos, además de lo- 
calizar las piezas del mapa que 
conduce a la torre. La naturaleza 
de estas misiones van desde 
aterrizar en un portaaviones en plena tormenta, 
ascender por una coordillera sin casi combusti- 
ble o sobrevolar el cauce de un río a bordo de un 
hidroavión. Los escenarios, además de ofrecer 

constantes peligros (en la mayoría de los 
casos provenientes de la adversa clima- 
tología: lluvia, nieve, rayos, tornados...) 

J ocultan pistas de aterrizaje secretas, que 
son la llave para acceder a nuevos avio- 
nes o mejorar los que ya posees. Junto a 



El modo Blancos 
es la llave para 
conseguir el OV- 
NI dorado y un 
sinfín de extras 
más, como la ra- 
dio, el radar es- 
pecial o todo ti- 
po de emblemas 
para decorar tu 
avión... 



En Lienzo Aéreo ten- 
drás que demostrar 
toda tu pericia para 
dibujar en el aire las 
sucesivas formas que 
el Juego propone: un 
corazón, un smiley, un 
reloj... A la derecha 
podéis ver el menú de 
personalización, don- 
de podrás cambiar to- 
do tu avión a tu gusto: 
color, alas, motor... 
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«^udnao avances en la aventura podrás te- 
ner acceso a nuevas clases de aviones. En- 
tre las nuevas adquisiciones, encontrarás 
auténticas joyas de la Segunda Guerra 
Mundial, como los Shinden japoneses, el 
F4U Corsalr yonkee o el Me-262 alemán, y 
aeronaves algo más exóticas, como OVNIs, 
un caza invisible o un autogiro; 






la aventura central, S/cy Odyssey incluye otros 
dos modos de juego, no menos interesantes, que 
tienen como objetivo alargar la vida del juego 
una vez que hayas llegado al final de la odisea, lo 
que no será una tarea fácil, dadas las hasta tres 
rutas diferentes que se pueden tomar hasta lle- 
gar a Maximus. El protagonismo gráfico de Sky 
Odyssey recae en el escenario, concretamente 
en el clima, el más real visto hasta la fecha en un 
sim. de vuelo para consola. Un DVD-ROM alta- 
mente recomendable, capaz de satisfacer tanto 
al fan del simulador puro como aquellos que 
adoran los arcade tipo Ace Combat. nemesis 
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escenarios pecan é toscos. Sky 
Odyssey ofrece la meteorología 
más realista uistaen un simulador 
para consola. Las tormentas eléc- 
tricas. delluuiay nieueson un 
puro espectáculo. 


LU uiiluigmuuiuil uc oucuiuia ai 

más puro estilo Indiana Jones se 
refuerza gracias a la sensacional 
banda sonora. De elegir una pieza 
en particular, esa sería sin dúdala 
música que ameniza el briefing 
antes de cada misión. 


uu^yiidieiMuu Id un lUQ üe incor- 
porar dos tipos de control: uno 
sencillo para los amantes del ar- 
cade y otro más realista, destina- 
do a los fans de la simulación más 
pura. En ambos casos, el control 
es impecable. 


H la oiiicuiíad que atesoran algu- 
nos de los niueles del modo Huen- 
tura. hay que añadir las hasta tres 
rutas que se pueden tomar antes de 
llegar a la última misión. Los mo- 
dos Lienzo Déreo y Blanco asegu- 
ran una gran uida al juego. 


Bénero > Sim. Vuelo/Aventura Formato > DVO-RDM Compañía > Sony C.E. Programador > CrossACax Jugadores > 1 
Modos de juego > 4 Misiones > 1 9 Texto/Doblaje > Casteliano/Inglés Memory Card > 24BKB 
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ALON 


* Darkworks devuflv: ■ u i 
vicld li I -lyrj qufcí cliD or; i; >n 
al Survival Horrar. El ruar- 
to f ripitula í lt Alone in Lhe 
□ork viene envuelto por un 
aura de misterio 1 1 mrnn 
uno de los últimos 
grandes títulos para P 5 X. 


Darkworks ha querido dedicar un ho- 
menaje al primer Alone in the Dark, 
recreando una escena de su intro. 


I ' ^ • Coitt «ntífí ^ 


E IN THE D 




Los creadores de 

Alone in the Dark IV han re- 
alizado un trabajo impresio- ¡r|* , 

nante con los escenarios 
del juego. Son Sin duda, jun- ^ ^ 

to con la música, los dos ' 

apartados más destacables ^ 

de un título que se ha que- 
dado a un paso de ser todo 
un juegazo. La aventura nos 
mete en la piel de Edward Carnby y Aliñe Ce- 
drac.Cada uno de ellos seguirá su propio cami- 
no y nosotros podremos elegir cuál queremos 
tomar. Sin embargo, si tenéis paciencia, lo mejor 
será disfrutar con las peripecias de los dos per- 
sonajes para no perder ni un detalle del argu- 
mento, inspirado en la obra de H. P. Lovecraft. 
Carnby comenzará en las afueras de la mansión 
y Alice en el tejado, pero durante el juego se 
irán encontrando mientras descubren el terri- 
ble secreto de Shadow Islond. Hay que decir 
que AITD IV está traducido y doblado al caste- 


llano, así que no hay ningún 
obstáculo idiomático para 
enterarse de la historia. Sin 
4 embargo, en el terreno de la 
K \ • * jugabilidad nos encontra- 

mos algunas trabas. El con- 
trol de los personajes es de- 
ficiente. El perfecto sistema 
de Resident Evil para apun- 
tar a nuestros enemigos de- 
ja bastante que desear en AITD IV, Además, el 
diseño de los enemigos no alcanza ni mucho 
menos la calidad de los escenarios en 2D. La de- 
tección de Ítems y objetos también resulta pro- 
blemática en ciertos lugares y podemos termi- 
nar abriendo una puerta cuando intentábamos 
dar la luz. En fin, que Darkworks se ha olvidado 
de esos «pequeños» detalles que hacen que un 
juego pase a la historia, «o r.dreamer 







[[ drQuineníoylos'gsceAdnossofl 
el principal alWe^actfti- 
Awrjuqando. El control Él pirss- 
nair. sobro todo a la hora# ajw- 
tar. es bastante malo en compara' 
Dora juegos como ílestÉntEini 
hele uamosahacer 


Este es el apartad mas consisten- 
te É todo el juego las efectos É 
sonido abarcan un espectroampli- 
simo y se conjugar a la perfección 
ím la banda soñera, mog en la 
onda de Sílent Hill Heiodíasai- 
gustianíes para todos 


Si no te agobia el cwtnii M per- 
sioayeal luchar entra los nvs- 
tmos y eres paciente, ivrece la 
pina uiuir las dos auenturas. Mme 
yCarnby. para descubrir ímí- 
mente el misterio gueesDonÉ 
Shadouj Island. 


Hientras gue los escenarios san 
alucinantes, el diseño de los 
monstruos y los personajes Éja 
bastante gue desear Las escenas 
É FHII tienen un buen niuel pero 
ru llegan a ser rBalmente impre- 
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Los zombies de 
AITD IV no tie- 
nen compara- 
ción con la cali- 
dad gráfica de 
los de la saga 
Resident Evil. 
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I Trailers de 3D toneladas 
lanzados por estrechas ca- 
rreteras, en furiosa competi- 
ción. destrozando a cual- 
quier pobre mortal que cruce 
su turismo en su camino. Con 
ustedes: Eíghteen Wheeler. 


foudestroyi 






Si quieres ahorrar para las uaca* 
ciones. pon una hucha ai lado de 
tu D[ y hecha 100 pesetas por ca- 
da partida que te eches íl próxi- 
mo uerano podrás dar la uuelta al 
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lízamos entre fase y fase 
del modo Arcade, co- 
bran protagonismo en el 
modo Parking, en el que 
deberemos demostrar 
nuestra pericia realizan- 
do diversas maniobras 
en circuitos cerrados. En 
el modo ScoreAttack, 
tendremos que ir su- 
mando puntos para abrir nuevos circuitos mien- 
tras intentamos destruir el camión rival. Por últi- 
mo si tienes la posibilidad de competir contra 
otro jugador, en el modo Versus, podrás machacar 
el camión de tu rival, lo cual resulta realmente di- 
vertido si coges de remolque la escavadora,ya 
que al tocar el claxon, su pala se levantará y caerá 
aplastando a cualquiera que se acerque. pincho 


En muchas ocasio- 
nes^ nuestro rival 
pareceré dotado 
de una Inteligencia 
diabólica cuya úni- 
co finalidad es de- 
tamos tirados a es- 
casos segundos de 
la meta. 




rff,'* 




obeAo maquíta: tomas j. kriz rosaoo 


Pura espectáculo visual encontraremos en 
Eighteen Wheeler. A través de cuatro fases, a bor- 
do de nuestro «18 ruedas», recorreremos Estados 
Unidos de punta a punta en este gran juego, en 
el que al estilo de los antiguos arcades de con- 
ducción, elegiremos entre las distintas rutas que 
se nos ofrecen para alcanzar la meta y doblegar a 
nuestro rival. Pese a que 4 fases puedan parecer 
pocas y nos nos lleve mucho tiempo completar- 
las, el comportamiento radicalmente diferente de 
los distintos camiones que podemos conducir y la 
variedad de remolques a arrastrar hace que para 
acabar el juego en su totalidad tengamos que pa- 
sar largas horas tras nuestro volante. Para comple- 
mentar este modo Principal, Sega ha dotado a 
Eighteen Wheeler de diferentes tipos de juego, 
exclusivos de la versión para Dreamcast. Las pe- 
queñas pruebas técnicas de conducción que rea- 


to cuarta fase es lo 
más espectacular 
de todas, comenza- 
remos conducien- 
do de noche, para 
acabar lanzando 
nuestro camión a 
toda velociadad 
por las calles de 
San Francisco. 


^68 
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El género de estrategia ha 
irrumpido con fuerza en PS2.SÍ pri- 
mero apareció Kessen, (del que 
pronto disfrutaremos su secuela), 
ahora le toca su turno a Ring of 
Red. De corte completamente dife- 
rente a los citados anteriormente, la 
acción transcurre en los años 60 en 
un Japón, que ha quedado dividido 
en tres zonas al acabar la 2^ Guerra 
Mundial. Como miembros del Ejer- 
cito de Japón del Sostendremos 
que recuperar un waiker expen- 
mental robado por las tropas de la 
República de Japón, a través de un 
buen número de batallas que nos 
sumergirán en una envolvente ac- 


ción. Un típico sistema de movi- 
miento por turnos, dará logara la 
verdadera piedra angular del Juego: 
unas impresionantes batallas en 
tiempo real, en las que tendremos 
que combinar los ataques de nues- 
tros wa//cers. Junto con nuestras tro- 
pas de infantería. Cada una de ellas 
nos proporcionará ventajas y des- 
ventajas en los combates y, su co- 
rrecta elección será en la mayoría 
de los casos, la clave para salir victo- 
rioso de los distintos enfrentamien- 
tos. La variedad de escenarios y 
combates proporcionarán una lar- 
ga vida a este Juego. pincho 


Los diferentes tipos de waikers 
con ios que contaremos y contra 
¡os que nos enfrentaremos, ha- 
rán que tengamos que agudizar 
mucho nuestro ingenio para salir 
victoriosos de determinadas ba- 
tallas, en algunas de las cuales 
tendremos una clara desventaja. 


RING GF RED 
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FORMULA 
ONE 200 1 


El m^ar simulador de F 1 nunca visto llega de la manu de 
Sony. Formula Une 2DU 1 sobresale por encima de sus 
competidores gracias, sobre todo, a un trabajo gráfico im- 
pecable. Realismo g espectacularidad hacen el resto. 



Después de seis entregas para 
PSone ya podemos saborear el pri- 
mer título de la curtida saga Formu- 
la One en PS2. Dado el marcado ca- 
rácter realista que habitualmente 
acompaña a todos los juegos de F1, 
no hay demasiado margen para 
alardes de ingenio u originalidad. 
Posiblemente por eso Studío Liver- 
pool ha centrado todos sus esfuer- 
zos en hacer de Formula One 2001 
lo más cercano posible a la realidad. 
La flamante consola de Sony es el 
soporte ideal para conseguir dar 
ese paso adelante en cuanto a vero- 
similitud. El impactante apartado 


la gran dosis de espectacularidad 
que se ha conseguido al incluir la 
posibilidad de sufrir increíbles acci- 
dentes. Será toda una tentación es- 
trellar nuestro monoplaza contra 
los rivales sólo por ver como salen 
volando por los aires los coches 
hasta reencontrarse con el duro as- 
falto. La Inteligencia Artificial de los 
oponentes nos pondrá las cosas 
más difíciles que nunca, especial- 




gráfico habla por sí solo; tanto co- 
ches como circuitos están reprodu- 
cidos con precisión milimétrica. Los 
aficionados al motor sabrán apre- 
ciar también detalles como el soni- 
do de los motores, individualizado 
para cada equipo. Pero algo que si- 
túa a Formula One 2001 por enci- 
ma del resto de programas de F1 es 


Puedes desafiar a un 
amigo y competir contra 
otros seis coches en cual- 
quiera de los circuitos. 
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La posibilidad de sufrir 
los accidentes más ate- 
rradores es todo un he- 
cho gracias a Formula 
One 2001. Los estropicios 
que producen las colisio- 
nes son demoledoras pe- 
ro aún así, agradecerás la 
descarga de adrenalina. 


Formula One 2001 viene con 
un DVD Rom adicional con imá- 
genes de los mejores momentos 
de cada carrera del pasado cam- 
peonato. Es una buena ocasión 
para comprobar el alto grado de 
realismo que se ha conseguido. 


La interactividad nos permite 
cambiar la cámara con que se- 
guir la prueba , observar las re- 
acciones en boxes de los com- 
ponentes de cada equipo o pa- 
sar directamente a ver los per- 
cances más signifícativos. 


mente en el nivel profesional, por 
lo que en ocasiones deberemos 
arriesgar al límite para sobrepasara 
los pilotos más cualificados. Las 
condiciones meteorológicas (aten- 
ción a la espéndida recreación de 
la lluvia) y los desniveles del traza- 
do influyen de modo decisivo en la 
conducción, reflejando perfecta- 


mente el comportamiento de los 
coches en cada caso. Como aspec- 
to negativo decir que se echa en 
falta alguna perspectiva más, sobre 
todo una más elevada que permita 
apreciar mayor longitud del recorri- 
do. Carrera única. Campeonato, 
Contrarreloj, un Modo Espectador 


(para seguir desde múltitud de 
ángulos una carrera completa), 
o el habitual modo para Dos ju- 
gadores, conforman un progra- 
ma que cuenta con todas las no- 
vedades de la presente tempo- 
rada 2001 .Junto a su hermano 
menor para PSone es el único 
título que ha llegado a tiempo 


Formula One 2001 es el 
primer programa de F1 pa- 
ra PS2 que incorpora to- 
das las novedades de la 
actual temporada. Fer- 
nando Alonso será una re- 
ferencia obligada para los 
aficionados españoles. 


de incluir al prometedor Fema- 
do Alonso en sus filas. Además 
comprando Formula One 2001 
somos obsequiados con un 
DVD-Rom, totalmente interacti- 
vo, con los mejores momentos 
de cada carrera del pasado cam- 
peonato. •^MOLOKAI 


Exceptuando a De La Rosa, recuperado 
coma piloto oficial hace pocas fechas, 
disfrutaremos de todas las novedades. 


lio podemos calificar más que de 
excelente el apartado gráfico. La 
cantidad de detalles que hacen de 
Formula One 2001 el mejor progra* 
madefl en este aspecto es casi 
innumerable. La lluuia o los acci- 
dentes lo demuestran. 


üna música que simplemente 
acompaña deja el protagonismo 
sonoro al rugir de los motores. 
Cabe resaltar la indiuldualización 
de ios mismos en cada una de las 
escuderías Comentarios de Jaime 


Podremos adaptar la dificultad del 
juego a nuestras exigencias. Desde 
una conducción sencilla hasta el 
más endiablado pilotaje satisfarán 
a todos los gustos, fso sí. espera- 
mos que no tengas que utilizar la 
marcha atrás. . . 


Las habituales modalidades de jue- 
go no deparan ninguna sorpresa. Fl 
juego siempre consistirá en ganar 
la partida al crono. con o sin riua- 
les de por medio. Hay que sudar 
tinta para dominar el coche en el 
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y estos últimos están bien anima- 
dos. Quizás se eche en falta algo 
masdeespectaculahdadyunos 
colores algo más uiuos. Los efec- 
tos de luz son mediocres. 


Aunque el catálogo de 

PS2 cuenta desde el principo con 
muy buenos representantes del gé- 
nero de lucha, la verdad es que de 
un tiempo a esta parte el panorama 
para los fanáticos de los beat'em up 
es algo desalentador. Para intentar 
solventar este vacío, Genkí nos pro- 
pone un título que, si bien se dis- 
tancia bastante de lo que podría- 
mos esperar de un juego de lucha 
típico, presenta un buen número de 
cualidades que lo hacen bastante 
interesante. Ambientado en la épo- 
ca feudal japonesa, nos propone un 
modo principal de juego basado en 
la evolución de nuestro protagonis- 
ta a base de entrenamiento (unos 
divertidos minijuegos) y de ir derro- 


tando uno por uno a los alumnos y 
maestros de los dojos rivales. El con- 
trol, a pesar de lo que pueda pare- 
cer, es bastante simple, existiendo 
un único botón para atacar y otro 
para cubrirse. La novedad viene da- 
da por las distintas «poses» que 
adopta nuestro personaje, y que 
determinan los combos que podrá 
realizar. El apartado técnico, a pesar 
de no poder competir con otros tí- 
tulos como 7TT, presenta un aspec- 
to muy cuidado, sin fiorituras ni 
efectos espectaculares, pero muy 
adecuado para el juego. El modo 
Tournament (acaóe para más señas) 
y el Versus completan la oferta de 
un juego que podrá proporcionarte 
grandes ratos, •o^danispo 


El sonido es bastante discreto, 
con algunas noces en japonés y los 
choques de espadas como mayores 
representantes. En cuanto a la mú- 
sica. es prácticamente inenisten- 
te, y se limita a algunos acordes 


Una uez que te acostumbras al 
control, descubrirás que es muy 
simple Iquizás demasiado) comba- 
tir y ganar las luchas. Hay poca 
uariedad de golpes, pero es algo 
comprensible debido al realismo 
que pretende el juego. 


El modo Indiuidual representa un 
reto largo y difícil, debido a la 
gran cantidad de combates y prue- 
bas que deberemos superar. Para 
complementarlo están el modo 
Torneo y el Uersus. Ho se te que- 
dará corto. 


PlayStation.2 
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SeiVicio Al«n<ión ^ Cíenle 


QUIERES SABER LO QUE ES BUENO? 


Pentium ¿f 


Pues pásate por Confederación 
Porque ponemos a 


pr^gg^^jmo de Intel. 
^pHfflHpl^uípado con un 

te permitirá, sólo 
pi^l^enador TECNOwav^ 
gpséfT 3D Prophet 4000Xfij^ffl 
niDcIem y un monitor ]jáB wSÍ 
5 BUENO !! 


icion un 

microprocesador Pentium 4; un aut éjiti 
por probarlo, participar en el Sj0f1í|t1 
Pentium 4 a 1300 MHz^o<jni 
DVD, HD de 40 Gb, 


EL SORTEO SE CELEBRARÁ EL 20 DE JULIO. PARA VISITA NUESTRA WEB: 

UMi/. Ofi^oLlMoU^. 


ALCALÁ DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.:918 802 692 
oreaS] @confederacion.o 


ALCOBENDAS 

C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 
Tel.:916 520 387 
pegaso @ confederacion.com 


FUENGIROLA (Málaga) 

Ed. Windsor Parle 
Av. 'Jesús Sanios Rein, 19 
Tel.: 952 666 663 
memorycal|:§* confederacion.com 


^PRESENTA% 
?/ESTA PAGIKaV 
l[ Y OBTENDRAS O 
A 1 /2 HORA 
A DE JUEGO C 
'^GRATIS/';,^ 


ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. Local B. 

Tel.: 965 459 395 
phobos*^ confederacion.com 


GIRONA 

C/ Emili Grohit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 
rockel_factory@confederacion.com 


GRANADA 
C/ Luis Braille, 8 
Tel.: 958 258 820 
nova @ confederacion.c 


LOGROÑO 

Avdo. Doctor Múgica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos@confederacion.com 


MADRID-Collao 
C/ Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 
recios@confederacion.com 


MADRID-Moncloo 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos@confederacion.coi 


MALAGA 
P^ de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
roptors@confederacion.com 


»s y solo se acepf 
coda semar>a 


MÓSTOLES 
Avda. Portugal, 8 
Tel.: 916 171 115 
rebel_moon@confederacion.com 


MOTRIL 

C.C. RADIOVISIÓN 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600434 ext. 208 
radi @ confederacion.com 


PAMPLONA 

C/ Iturramo, 28 (trasera) 
Tel.: 948 198 031 
hackers@confederacion.com 


PAMPLONA (Barañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel.: 948 074 447 
dock boy @ confederacion.com 


NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion@confederacion.com 


SAN SEBASTIAN 
Avdo. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun@conf^deracion.com 


VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 31 1 
falcons @ confederacion.com 


PRÓXIMA APERTURA: BARCELONA 


Para jugar en Internet J 

I msrí ^(Bonfederaciónl 

I www.msnconfederacion.com I 
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RED FACTIDN 


I El más brutal de los shoofem-up en 
esconde el engine más demniedor Ja- 
más visto. Podrás destruir el escenario a tu 
antojo provisto de una extensa caí itidad 
de armas i j vehíci ilos que dejarán a ti i pasn 
un infierna de destrucción. 



Con la versión final nos damos 
cuenta del completo argumento 
que posee este shoot'em-up 3D. 
Una historia de revolución armada 
contra una facción dictadora que 
mantiene oprimidos a unos mine» 
ros. Esto sucederá a lo largo de los 
20 niveles «adrenalínicos» que ten- 
dremos que superar para terminar- 
lo. El engine creado por Volitíon y 
denominado GeoMocT'^, modifica- 
ción geométrica arbitraria a tiempo 
real, nos proporcionará la posibili- 
dad de destruir un gran porcentaje 
del escenario como paredes, te- 
chos, edificios, montañas, etc. Éste 
analiza desde donde se ha dispara- 
do, con que arma y donde impacta 
sin perder velocidad en el proceso. 
Las técnicas utilizadas en los gases 
y fluidos ponen otro punto a desta- 
car en el apartado de gráficos ya 


que se adaptarán a las modificacio- 
nes del entorno que realicemos. Las 
armas, de gran calidad audiovisual, 
las iremos consiguiendo hasta al- 
canzar un total de quince, con su 
doble función, a lo largo de nuestra 
aventura. Encontraremos, por poner 
un ejemplo, un rifle de francotira- 
dor, un escudo de protección, una 
ojiva termonuclear, un rifle de rail 
con visión infrarroja, una subfusil 
ametrallador, etc.También encon- 
traremos cinco vehículos como un 
Mep ametrallador, una tanque APC, 
un 5upertaladrador,una nave de 
ataque y un minisubmarino. Estos 
tendrán una doble función plasma- 
da en más armas y cámaras. La am- 
bientación por parte de la banda 
sonora nos introduce más en el te- 
nebroso planeta rojo donde lucha- 
remos por la causa. jason 




La opción multiplayer nos abre las puertas de cier- 
tas fases donde el escenario ha sido simplificado pa- 
ra no perder el nivel de frames. Podrás jugar hasta 
con seis bots más tu personaje. 



Bénera > 5hoüf em-up 3D Formato > DVO-Rom Compañía > THQ Programador > Volitíon Jugadores > 1 -E 
Modos > 3 Niveles > 2D Texto/Doblaje > Inglésl/lnglés Memory card > 1 ED Kb 
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El 


C RAZY TAXI 



sigue presente, y es 
la mejor opción si 
andas un poco 
harto de tanta 
vuelta por ia ciu- 
dad. En él nos en- 
contramos prue- 
bas tan delirantes 
como la de derri- 
bar bolos o reven- 
tar globos, todo 
elfo a bordo de 
nuestro taxi. 


I Por fin, tms una espera no clpmasíado 
lorgij. ilega de n lanu de Acciaim a PSa el 
primer titule representante de la nuevo y 
cnntrnvprtida pnlítica de licencias de Sega. 


Los secretos siguen estando presentes, y la forma 
de conseguirlos tampoco ha variado. Aquí arriba 
podéis ver uno de los vehículos ocultos. 




Si hace cosa de un año, 
cuando apareció la versión original 
para Dreamcast de este juego, al- 
guien nos hubiera dicho que llega- 
ríamos a verlo en Playstation 2, 
nos habría suscitado poca credibili- 
dad y muchas carcajadas. Pero todo 
cambia en esta vida, y la posición 
de Sega en los últimos meses le ha 
llevado a convertirse en una third 
partie, aunque no como las demás. 
Para el primero de los títulos que 
lanza en PS2 ha contado con Ac- 
claim como encargados de conver- 
tirlo, y la verdad es que han cumpli- 
do bien con su labor. El juego es el 


mismo que vimos en la consola de 
Sega (entre otras cosas porque la 
propia compañía nipona ha prohi- 
bido expresamente a Acciaím el in- 
cluir algún tipo de novedad). Así 
mismo, nos encontramos ante un 
arcade de conducción alocado, en 
el que a través de una ciudad llena 
de cuestas, tráfico, peatones y de- 
más, tendremos que ejercer de ta- 
xistas lo más eficientemente posi- 
ble. El tiempo será nuestro principal 
enemigo, y la factura total vendrá 
determinada por ia cantidad de tru- 
cos (derrapes, saltos) que realice- 
mos durante el trayecto. dani 3 po 


Brillantes, pero eKdctameníe íqua- 
les a la oersión para Dreamcast 
lo único que se aprecia distinto es 
la aparición de losjaqgiesyalqo 
de disminución en la calidad de las 
tete. Intodo caso flcclaim ha 


La única mejora apreciable con 
respecto al original es la mejor 
disposición del mando de PS2 a la 
hora del control del taxi. Por lo 
demás sigue siendo tan diuertido 
como antes: el mejor arcade de 
conducción para PS2. 




El punto más flojo del juego, los 
dos modos de recorrer la ciudad se 
quedan cortos a las pocas partidas 
y el modo Crazy Box tampoco te 
durará demasiado. Oe'todas formas 
siempre puedes intentar mejorar 
tu posición en el ranking. 


Género > Conducción Formato > CD-Rom Compañía > Acciaim Programador > Accialm Jugadores > I 
Drcuitas > 2 ciudades Texto/Oublaje > InglÉs/Inglés Memory Card > 358 Kb 












KURI KURI MIX 


I El nueva título 

de Fram Software, 
dejando aparte bub 
virtudes y defectos, 
SI jpone una auténti- 
ca revolución en 
cuanto a mecánica 
y desarrollo de Jue- 
go se refiere. 



Si estableciésemos una lista con las 
principales características del juego 
perfecto para dos jugadores, KiiW 
Kurí Mix las cumpliría todas. Sin em- 
bargo, para un Solo jugador deja 
mucho que desear. Es absurdo 
afrontar una aventura donde una 
persona tenga que ingeniárselas 
para manejar simultáneamente a 


dos personajes y que estos, a su 
vez, compitan en una carrera o coo- 
peren entre sí. Pero si olvidamos es- 
ta modalidad, se convierte en un tí- 
tulo original y divertido. En el modo 
Historia dos conejitos asumen la 
responsabilidad de encontrar a la 
dama Blanca y tu misión será guiar- 
los por los 1 0 mundos de Kuri Kurí 
Mix. Ponte de acuerdo con tu com- 
pañero (si es que no estás jugando 
solo) para que ambos personajes 
colaboren y resuelvan los 


pués haremos frente al enemigo fi- 
nal. Si usas multitap en el modo VS 
podrán participar hasta cuatro per- 
sonas en una carrera. Si no fuese 
porque KKM posee un entorno grá- 
fico llamativo, personajes y sonido 
FX al más puro estilo japonés se le 
podría calificar de un juego limita- 
do e insuficiente. El no estar en cas- 
tellano y que el modo para un juga- 
dor sea un suplicio son los inconve- 
nientes, «o- ANNAYTHEELF 



Sin duda es el apartado mas seduc- 
tor de Kuri Kuri Híh. Escenarios ' 
cuidados y meticulosos, una ani- 
mación efectiua y un simpático di- 
seño de personajes hacen de este 
puzzle una obra de arte. 


Digna banda sonora que pasa a se- 


gonismo délos efectos de sonido. 
No es por ser cruáes pero, aunque 
los sonidos son extraordinarios, 
no uienemal bajar el uolumen del 
teleuisor. 


El modo para un jugador es un mar- 
tirio y nada emocionante. Sin em- 
bargo el modo para dos o cuatro ju- 
gadores es una auténtica delicia, 
la cooperación hace la unión y si 
juegas en buena compañía pasarás 




Si decides explorar los mundos a 
solas, ni te molestes, no pasarás 
délas primeras fases, flsi que. no 
seas egoísta y compártelo porque 
en tres tardes lo fundirás. Sin em- 
bargo la posibilidad de mejorar el 
ranking alargará su uida. 



Bénera > PuzzIe Formato > DVD-Rom Compañía > Empire Programador > Fram Software Jugadores > 1 -4 Mundos > 1 □ 
Personajes > 1 □ Texto/Doblaje > Inglés/- Brabar partida > Memory Card [2D2 Kb] 
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fieles a la fórmula original 

en el númerqde junio de CN^ : 
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Encontrarás todos los temas que te interesan, 
explicados de una forma clara y original. En 
portada, las claves para ser diferente y poder 
escapar de la mediocre uniformidad. Además, 
cómo utilizar la hipnosis en beneficio de nuestra 
salud, las mejores videocámaras 
y cámaras digitales, un detallado 
informe sobre la compleja 
elaboración de los fármacos, 
cómo iniciarse en el apasionante 
y arriesgado mundo de la escala ’ 
te ayudamos a descubrir rutas 
temáticas por España, analizamos 
qué significa ser moderno en pleno 
siglo XXI, adecuar el hogar para 
evitar alergias, y muchos temas más. 
No te pierdas CNR este mes: te regala 
el CD-ROM Advanced del curso 
de inglés interactivo TeLL Me More. 


COf^CURSO 
BUHO 43 
PARTICIPAY 
GANA UN VIAJE 
AL CARIBE 


Con la colaboración de 


*Téiefimica 


Además, podrás participar en un gran concurso 
'on line' votando nuestras ideas y/o aportando 
las tuyas propias sobre cómo va a cambiar 
el mundo en el futuro inmediato. La mejor 
I propuesta será premiada con un fantástico 
viaje para dos personas al Caribe. 

^ También regalamos trece agendas 
electrónicas y, entre todos los 
concursantes, se sortearán 43 regalos más. 

Participa en www.Ucor43.com/43ideas 




revista 
mensual 


Una publicación de 
Ediciones Reunidas criSz^ 


r.í>jA 


comercio justo 
OOMúnCA 

mooa tecnológica 

MICROCRÉDITOS 

genética 

ROBOTICA 

energías 

alternativas... 


y además, de regalo, la revista 

BÚHO© 

Y este mes, con CNR, llévate gratis la revista BÚHO 43, un completo 
monográfico en el que Licor 43 te propone cuarenta y tres ideas para un 
mundo nuevo. Desde la domótica hasta la globalización, pasando por 
tecnologías revolucionarias como la microfotónica o el UMTS y tendencias 
sociales emergentes, como las nuevas relaciones de pareja, la llegada de 
la generación BoBo o el alza del comercio justo. a 







r/ mundo diz. Lizga 


¡Eres el rey de las piz- 
zas! Aunque parezca raro el pro- 
tagonista de esta aventura es un jo- 
ven repartidor de pizzas que trabaja 
en el negocio familiar. A medida 
que entregas pizzas tus clientes te 
entregarán ladrillos para tu casa. 
Cuando por fin está acabada, el 
malvado Brickster pide que le lle- 
ven una pizza hasta la cárcel. Enton- 
ces conseguirá escaparse y destrui- 
rá la ciudad.Tu misión es volver a 
construirla y atrapar al malvado 
Brickster. Además de manejar un 
monopatín podrás conducir todos 
los vehículos de la ciudad {una bar- 
ca, un coche, la ambulancia, el heli- 
cóptero...) que por otro lado tienen 
un control muy sencillo. Los habi- 
tantes de la isla están para ayudarte 
y podrás hablar con ellos siempre 
que quieras. No sólo te moverás por 
la isla también podrás viajar a otras 
tierras lejanas. Pero lo más divertido 
sin lugar a dudas, será conseguir los 


Aunque el escenario 
principal, la isla, te re- 
sulte al principio re- 
petitivo, si tienes pa- 
ciencia seguro que te 
sorprende la Prehis- 
toria, la Edad Media, 
las pirámides o el es- 
pacio. 


trofeos que colocarás en tu casa y 
que se obtienen en los 1 5 mlnijue- 
gos de los que dispones. Carreras 
con dinosaurios, buceo, torneo me- 
dieval, tiro en la diana e incluso co- 
cinar una pizza son algunas de las 
simpáticas pruebas que deberás su- 
perar para llegar al final. Aunque el 
apartado gráfico y sonoro no es de- 
masiado bueno, el juego merece la 
pena si quieres divertirte.Teniendo 
en cuenta que hasta ahora Lego se 
ha dedicado más a PC tal vez en un 
futuro mejore, «o- orion 


La aventura comienza en 
esta pequeña isla donde 
encontrarás un montón de 
simpáticos habitantes para 
ayudarte en tu misión. 


Basado en los conocidísimos juegos de 
construción, Lego ha querido inventar di- 
ferentes aventuras donde escenarios y 
personajes están construidos a base de 
los pequeños ladrillos de plástico. Juegos 
como Stunt Rolly, Lego Racers o éste Lego 
Island2te servirán para llevar tu gusto 
por la construción, a pequeña escala, has- 
ta tu consola, incluso para PS2. 


LEGO 
I5LAND 2 



Tal m. las pretensiones de Le^ 
no eran hacer un juego recordado 
precisamente por sus gráficos, pe- 
ro un poco más de calidad no hu- 
biera sobrado. Le salua que los po- 
lígonos se disimulan con la forma 
de las piezas de Lego. 


Ho destaca ni positiua ni negatiua- 
mente. Cumple con su función g 
punto lo mismo puede aplicarse 
para los efectos FK.Lso sí. es de 
agradecer que diálogos y tentó se- 
an en castellano. 


La dificultad del juego no es eleua- 
da por eso no tiene gran duración. 
Pero La posibilidad de recibir me- 
jores trofeos por los 15 minijuegos 
lo alarga hasta que te canses de 
superar tus propias marcas o las 
de los otros jugadores. 



Bénera > Arcade Formato > CD-Rom Compañía > Lego Programador > Silicon Dreams Jugadores > 1 Vidas > Infinitas 
Fases > 4 mundos y 1 5 mlnijuEgos Texto/Doblaje > Castellano/lCastellano Brabar partida > Memory Card 






EL EMPERADOR 
Y SUS LOCURAS 



Finalmente será en junio cuan- 
do aparezca el nuevo lanzamiento 
de Disney para PSone, traducido al 
castellano por El Emperador y sus 
Locuras. Un Juego que reproduce la 
película fielmente, incluyendo una 
selección de las mejores escenas. 
Un egocéntrico príncipe inca llama- 
do Kuzco,es traicionado por su 
«fiel» consejera Yzma. Ésta intentará 
envenenarle, pero un error en la pó- 
cima letal le convertirá en una lla- 
ma. Acompañado por un bondado- 
so campesino, Pasha, deberá em- 
prender un peligroso camino hacia 
palacio pasando por la jungla, el río, 
las catacumbas..., enfrentándose a 
guerreros, escorpiones, cocodrilos y 
demás obstáculos. Una aventura de 
olataformas 3D oue incluve Duzzles. 


carreras y otras pruebas de habili- 
dad. A veces deberás superar éstas 
convertido en tortuga, conejo o ra- 
na. Un juego que rompe con la es- 
tética tradicional de Disney que 
suele dirigirse a un público más in- 
fantil y utiliza gráficos más poligo- 
nales y descuidados. Si recordáis, en 
números anteriores os adelanté la 
versión de este juego para GBC sin- 
ceramente no tiene ni punto de 
comparación. La versión para PSo- 
ne es un juego bueno gráficamen- 
te, posee una gran banda sonora 
como es habitual en Disney, es 
adictivo por su variedad. Introduce 
el humor en sus diálogos y te ase- 
guro que necesitarás más de un par 
de tardes para acabar con él. En re- 
sumen: merece la oena.»«^ orion 


Tras un larguísimo y sacrificado viaje a través de su 
reino, finalmente, Kuzco recupera la pócima que le 
convertirá en humano, eso sí, mucho más generoso. 
Un fínal feliz como no podía ser menos en una pelí- 
cula de Disney llena de toques de humor. 



Gráficaíneníe éste es uno de los 
juegos de Dísfley mejor cuidados y 
aunque puede mejorar, la cantidad 
de escenarios distintos es eleuada 
y el motor gráfico se mueoe bas- 
tante bien. Ilsí mismo las anima- 
ciones son correctas. 


Como la mayoría de películas Dis- 
ney posee una banda sonora con 
personalidad propia. Hada pesada y 
bastante agradable, los efectos 
son bastante uaríados. Las uoces 
apoyan el humor de los diálogos 


DI comenzar el juego deberás acos- 
tumbrarte a los moiiimientos de la 
llama. Las primeras fases en eL 
pueblo tendrán esa finalidad, lina 
uez aprendas la mecánica no es di- 
fícil. Í1 ueces entorpecerán tus 
moüimientos las cámaras. 


Si te gusta el juego, tienes díuer- 
sión para rato. Según auances. ca- 
da fase será más larga, llenándote 
de una puerta a otra hasta dar con 
la puerta para pasar a la siguiente 
fase. Ocho escenarios y 30 fases 
dan mucho de sí. 



Bén0ro > Plataformas 3D Formato > CO-Rom Compañía > Disney Interactive Programador > Argonaut Jugadores > I 
> erg a ases > 3D Texto/Ooblaje > Castellano/Castellano Brabar partida > Memory Card 
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WDRMS WORLD 




PARTY 


Las gusanos más guarreras vuelven 
a la carga en una versión mejnrada de 
su anterior entrega. La gran novedad 
que presenta es la opciun an-line. 


Han pasada muchas 
años desde que estos anélidos 
visitaran por primera vez el panora- 
ma consolero. El primer Worms fue 
un título revolucionario dentro del 
género de estrategia, y sus secuelas 
se beneficiaron de este novedoso 
estilo, añadiendo a su vez un apar- 
tado gráfico muy cercano a los di- 
bujos animados. La versión que te- 
nemos entre manos es básicamen- 
te una evolución de Worms Arma- 
geddon, aparecido hace algún tiem- 
po, que a su vez se basaba en 
Worms 2. La mayor novedad que 
propone, además de la renovación 
y ampliación de los modos de jue- 
go, es la opción on-line. El modo de 
juego sigue siendo el mismo de 
slmpre:los insectos, distribuidos en 
equipos y colocados aleatoriamen- 
te por el mapeado, deberán inten- 
tar acabar, por turnos, con los com- 
ponentes del equipo rival. Para ello 
cuentan con un amplio arsenal a su 
disposición, que va desde la típica 
escopeta, a golpes cuerpo a cuerpo 


al más puro estilo Street Fighter, pa- 
sando por armas tan sofisticadas 
como una oveja explosiva. En lo re- 
ferente al apartado gráfico, la cosa 
no ha cambiado en exceso, aunque 
la verdad es que tampoco hacía 
falta. Los modos de juego Incluyen 
misiones de entrenamiento y la po- 
sibilidad de configurar una partida 
a tu gusto, decidiendo el escenario 
(las combinaciones son infinitas) y 
los demás parámetros del juego. En 
resumen, un buen juego de estra- 
tegia.-^ danispo 




La Wormpedia os se- 
rá de gran ayuda, ya 
que detalla las carac- 
terísticas y la utilidad 
de cada una de la 
gran cantidad de ar- 
mas que aparecen en 
el juego. 



Señera > Estrategia Formato > BÜ-Rom Compañía > Titos Programador > Team 1 7 Jugadores > 1 -4 Modos de juego > 5 
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No dejes pasar esta extraordinaria oferta. Sus 
crfljete a Super Juegos y recibirás este fantásti- 
co adaptador para todas tus consolas. Ya no 
tendrás que desconectarlas cuando quieras 
cambiar de una a otra, y con sólo pulsar un bo- 
tón seleccionarás la que prefieras. Además, po- 
drás conectar ai adaptador el vídeo o el DVD. 
incluye entradas RCA y S-Vídeo. No encontrarás 
nada más útil. Consigue 12 números y el mul- 
tíadaptador por sólo 4.800 ptas. 



Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 


Q Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 3.840 ptas. 

□ Por un año (1 2 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 4.800 ptas. 
■ Precios extranjero porvia aérea: Europa: 10.575 ptas. Resto Países: 15.575 ptas. 


APELLIDOS: 

DIRECCION; 

POBLACION: 

PROVINCIA: 

Forma de Pago: 


NOMBRE; 


□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n (indicando en el apartado 'Texto"; suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

U Domiciliación Bancada: Banco ..../..../...y..../ Sucursal DC Cuenta .. / / /7/////y 

□ Tarjeta de Crédito n<> ..../..../..../...y ..../..../..../...y ...y...y..„/...y Titular: 

Fecha caducidad .../...y Firma titular (imprescindible): 


C.P.; 

... TELEFONO; 


CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES C/O'DONNELL 12 28009 MADRID 
ís ed ^nfderechTa ® ^ «uscripciones-gropoaeta.es ' 1 2. 28009 MADRID. 







ALO 

THE 


N 

N 


E IN TH 
EW NI 


E DARK: 
TMARE 


Hay ocasiones en que, cuan- 
do uno piensa que ya está todo in- 
ventado, alguien llega y da una 
nueva vuelta de tuerca. Nos sucedió 
con Wacky Races (por cierto, tam- 
bién de Infogrames) y nos ha vuel- 
to a suceder con Alone in the Dark 
IV para Game Boy Color. Sabíamos 
que los programadores habían lo- 
grado superar la barrera impuesta 
por el hardware de Game Boy Co- 
lor, de 56 colores simultáneos en 
pantalla, logrando alcanzar miles de 
ellos más, aunque siempre en pan- 
tallas estáticas. Se juró y perjuró 
que jamás se podría programar un 


juego utilizando dicha capacidad... 
y el que lo dijo, desde luego, ha 
errado... otra wez. Alone in the Dark 
IV es una soberbia aventura, con 
unos maravillosos gráficos queja- 
más hubiésemos pensado para una 
consola como la portátil de Ninten- 
do. Baste decir que no hay nada pa- 
recido a AITD IV (siquiera de lejos) y 
que, salvando las diferencias, el pa- 
recido con las versiones de las con- 
solas «mayores» es muy elevado, 
para comprender que Pocket Stu- 
dlos ha programado un cartucho 
imprescindible para los amantes de 
las aventuras, •«^j.c.mayerick 



Conseguir miles de colores simul- 
táneos en pantalla durante el juego 
es algo que muchos creyeron im- 
posible. Pocket Studíos lo ha lo- 
grado, y además para un juego que 
se merecía algo así. Esto sólo es 
posible por parte de genios. 


La escasez de música no es arbi- 
traria, o porque los músicos hayan 
decidido que no querían trabajar 
más o el uso intensiuo que se hace 
del hardujare para lograr miles de 
colores hace imposible más músi- 
cas y efectos de sonido. 


Los amantes de la saga Rlonein 
the Dark encontrarán en esta uer- 
sión para Game Boy Color un digní- 
simo representante. Toda la inten- 
sidad de la auentura para Dream- 
cast, Playstation, PC y PS2 se 
encuentra presente en GBC. 


Como todo. Blone in the Dark ID se 
resiente en algún aspecto, y ese. 
en este caso, es la duración, los 
32 Megas del cartucho no dan para 
más. En todo caso, es mucho más 
de lo que con la lógica cabria pe- 
dir para un juego de GBC. 


Bénero > Aventura Formato > Cartucho Compañía > Infogrames Programador > Pocket Studios Jugadores > 
Personajes > E Texto > Español Brabar partida > 5í [3] 







Pia/Statton.2 


PLAYSTATION 2 
+ 30 DVD'S 


PLAYSTATION 2 


CABLE RFU 
ADAPTOR SONY 


CONTROLLER 
DUAL SHOCK 2 SONY 


DVD REMOTE CONTRQ 
INTERAC 


VOLANTE F> SPEEDSTER 2 -i- FORMULA ONE 2001 


DVD REMOTE CONTROL 
LOGIC 3 


MUEBLE GAME 
STATION 3 LOGIC 3 


VOUNTE FANATeI 
^EEDSTER2 


MEMORY CARD 8 Mb. 


CRAZY TAXI 


ESPN NATIONAL 
HOCKEY NIGHT 


7 BLADES 


EVERGRACE 


EXTERMINATION 


FORMUU ONE 
2001 


KENGO: 

MASTER OF BUSHIDO 


THE BOUNCER 


MDK 2: 

ARMAGEDDON 


MOTO GP 


NBA HOOPZ 


^OMIC 

oenfruo 


QUAKE III 
REVOLUTION 


SHADOW OF 
MEMORIES 


' SILPHEED: 

THE LOST PUNET 


RED FACTION 


RING OF RED 


RUMBLE RACING 


ZONE OF THE ENDERS 
+ DEMOM. G. SOLIO 2 


STARS WARS: 

EP. 1 • STARFIGHTER STREET FIGTHER EX 3 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 


TIGER WOOfS 
PGAJOURQfiOl 


SKY ODYSSEY 


UNREAL 

TOURNAMENT 
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Pedidos per Internet 
www.centremail.es 



ALONE IN THE DARK: 
THE NEW NIGHTMARE 


CABLE EUROCONECTOR 
Centro MAIL 


CABLE RF TV 
Centro MAIL 


CONTROLLER DUAL 
SHOCK PS ONE 


MEMORY CARD 
SONY PS ONE 


MEMORY CARD 
PELICAN 1 MB 


MEMORY CARD 
LOGláa 2 MB 


PLAYSTATION 
PS ONE 


C-12: 

RESISTENCIA FINAL 


VOLANTE FANATEC 
SPEEDSTER 2 


VOLANTE ACT LABS VOLANTE GUILLEMOT 
RS RACING SYSTEM FERRARI SHOCK 2 


PISTOLA LOGIC 3 P99K 
LIGHT BLASTER BLACK 


TARJETA DE MEMORIA 
Centro MAIL 4 Mb 


DANCING STAGE 
EUROMIX 


COMMAND & C. 
RED ALERT 


COLIN McRAE 
RALLY II 


BUZZ LIGHTYEAR 
OF S. COMMAND 


ACTION MAN: 
DETRUCTION X 


APE ESCAPE 


EVILDEAD: 
HAIL TO THE KING 


, DRACULAII: 

DIÑO CRISIS 2 EL ULTIMO SANTUARIO 


DIGIMON 

WORLD 


DAVE MIRRA F. BMX 
MAXIMUM REMIX 


DUCATI WORLD 


DRIVER 2 


FEAR EFFECT 2; 
RETRO HELIX 


EL EMPERADOR 
Y SUS LOCURAS 


EUROPEAN 
SUPER LEAGUE 


EL REY LEON: LAS AVEN. 
DEL PODEROSO SIMBA 


EGIPTO II 


FINAL FANTASY IX 


MEDAL OF HONOR 
UNDERGROUND 


MANAGER DE 
LIGA 2001 


LIBEROGRANDE LOUVRE: 

INTERNATIONAL LA MALDICION FINAL 


FORMULA ONE 2001 


THE LEGEND 
OF DRAGON 


RAINBOW SIX: 

ROGUE SPEAR ROLAN GARROS 2001 


SUPERCROSS 


NBA HOOPZ 


ISS PRO EVOLUTION 2 


ULTIMATE FIGHTING 
CHAMPIONSHIP 


TOY STORY 
RACER 


TIME CRISIS 
TITAN) + G-CON 45 


THEME PARK 
WORLD 


UEFA CHALLENGE 


Playstation 


PlayStat 


PlayStat 


DUCATn-i 


PlayStat 7*490 


PlayStat 9*490 


PlayStat 



















Teléfono 

T 9 



www.centromail.es 



Llévate tu Dreamcast 
¡unto con estos cuatro 
magníficos juegos por 
sólo ^4,900 Pts. \ 


DAYTONA USA 2001 


DREAMCAST 


SKIES OF ARCADIA 


KEYBOARD 

(TECLADO) 


CONTROLLER 


MOUSE (RATON) 


VIBRATION PACK 


VISUAL MEMORY 


FERRARI 355 
CHALLENGE 


CRAZYTAXI 


METROPOLIS 
STREET RACER 


DUCATI WORLD 


FIGHTING VIPERS 2 


JET SET RADIO 


PHANTASY STAR 
ONLINE 


PROJECT JUSTICE: 
RIVAL SCHOOLS 2 


QUAKE III ARENA 
4- MOUSE 


NBA HOOPZ 


RAINBOW SIX: 
ROUGE SPEAR 


RESIDENT EVIL 3 


SONIC 

ADVENTURE 


SEGA RALLY 2 


THE HOUSE OF THE 
DEAD 2 -F PISTOLA 


SONIC SHUFFLE 


SPACE CHANNEL 5 


TOMB RAIDER 
CHRONICLES 


UEFA DREAM 
SOCCER 


VANISHING 

POINT 


o THE NEXT TETRIS 


WORMS WORLD 
PARTY 




1 tSueñtt$ con sw el Rgg del flsf attofl! 


Pues ahora podrás serlo. Compra cualquiera de los 10 productos 
con el logotipo DREAMCAST o bien la propia consola en su confia 
básica y podrás entrar en el sorteo de este magnifico 
^ deportivo Opel Speedster. Bonito, ¿eh? Si eres el 
, afortunado ganador Centro MAIL habrás hecho tu 
sueño realidad te convertirás en el 
verdadero Rey del Asfalto. Consulta 

Hii las bases en tu tienda Centro MAIL 

más cercana o bien en internet en 
www.centromai1.es 




Centro MAIL 


Dreamcast; ^ 


I Dreamcast^ 


[Dreamcast • 


IPreamcast • 




Dreamcast ♦ 


[Dreamcast 


OFERTA 

1.990 


OFERTA 

4.990 
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Atención al cliente 
902 17 18 19 



GAME LINK 
CABLE SET 


ARMY MEN 
ADVANCE 


F-ZERO: 

MAXIMUM VELOCITY 


CASTELVANIA: 
CIRCLE OF THE MOON 


AZUL TRANSPARENTE 


BLANCA 


READY2RUMBLE 


SUPER MARIO ADVANCE 


ROJA TRANSPARENTE 


TWEETY AND THE 
MAGIC GEMS 

K Ywim i 


TOP GEAR GT 
CHAMPIONSHIP 


iUFEli WIHIIITi WIORM U^IHITS 


SAFARI KIT 
ORO/PLATA 


POKEMON 
PICACHU COLOR 


ADAPTADOR CORRIENTE 
Centro MAIL 


CABLE LINK 
ORO/PLATA 




DONKEY KONG 

COUNTRY DOUG'S BIG GAME HORMIGAZ RACING 


^ ALONE IN THE DARK: 
O THE NEWS NIGHTMARE 


MICKEY'S 
SPEEDWAY USA 


INDIANA JONES & LAS SUPER NENAS: LION KING SIMBA^S 

THE I. MACHINE EL MALVADO MOJO JOJO M. ADVENTURE 


GAME BQY 
ED. ESP. POKEMON 


ZIDANE: 

THUNDERBIRDS FOOTBALL GENERATION 


POKEMON 
TRADING CARD 


THE MUMMY 
RETURNS 


POKEMON PUZZLE 
CHALLENGE 


BAJOO-TOOIE 


MEMORY 


MANDO 
DE CONTROL 


MEMORY PAK 
EXPANSION PAK (CONTROLLER PAK) 


[NINTENDO 64 PIKACHUi 


Cl£sR(Wl£ 

NKVO 

V£P« 


EXCITEBIKE 64 


TOM AND JERRY: 
FIST OF FURY 


THÉ LEGEND OF ZELDA 

POKEMON PUZZLE LEAGUE MAJORA^S MASK 


POKEMON SNAP 


GAME BOY 




cons, 


GAME BOY COLOR 


NINTENDO^* 


rTtNWIS 









'Tir 

m 































A CORUÑA Santio< 


|0 ÁLAVA Vítorig-Gasteiz 


AUCAN1 


ALICANTE Berm 


, . rj< /oseI 

A ANTONIO 


Si eres un profesional del sector y auieres 
formar parte de nuestra red de 
franquicias, llama al: 


\TOROS 


•UPIIER 




LOSUMUNES 
% NULTICINES 


C/OONANIISM SANGRE.! 
TEl:98l 143 m 


C.C GRAN VÍA, lOCAfeÓ 


C. ADRIANO VI, 4 


C/RAORE MARIANA. 24 
TH: «65 143 998 


AV.DEI0SUMPNES,2 
EO. FUSTERJUNTER 
TEU 066 813 100 


AV. GRAN VIAS I 
lEL 965 246 951 


jMIOVNTE Elchi 


BALEARES Palma 


BALEARES Ibizo 


lARCElONA 


LRCELONA 


IARCEL( 


BA RCELONA Badalo no 


o MAPAin»3N 


m ilill 

^ i» I A» ESTaOíjN 


¿«toRte: 


*U.ÍWIC* 


AV. DELA ESTACIÓN. 14 
TEb 950 260 643 


C.C. PORTO P1CEN1RO 
AV.I.GABRfiROCA,54 
TEL 971 405 573 

Bodolong BARCELONAJorbero^Vallés BARCELONA Manre^a 


C/VIAPÍINKA,5 
Ta;97l 399101 


CC BAtaiONAGUMUES 
/V.DIAGONA1.280 
TEb 934 860 064 

BARCELONA Maforó 


C/RAUaARlS,97 
1EL 734 126 310 


C/ SANES. 17 
TEL932966 9:'< 


CC.IA MAQUINISTA, IPCAI 8-31 
C/ CIUDAD ASUNCION S/N 
1H: 933 608 174 


C/SOUDAT.12 *■ 
TEL 934 644 697 : 

CASTELLéW 


BARCELONA Motará 


BURGOS 


;cÁgEyrrt^ 


CÁCERES 


6RETAN»Á 


MONTtóAlA 


A. ALONSO 


J »^rfe'tE / 

§ UPLATA iJ 


BARCELONA 


^ D. f DE HERRERA 
^ ftS^UTOBUSES'- 


C.C.MONTIGAU 
C/OlOfPAiME,S/N 
IH: 934 656 876 

CÓRDOBA 


C/ ALCAIDE ARMENGOU, 18 
nt 938 721 094 


C/SANCRBIOfOR, 13 
TEL: 937 960 716 


C.C.MATAROFARK 
C/ESTRASeuRG.S 
TEb 937 586 781 

GRANADA Motril 


CX.IAPLAIA.IOCA17 
AV.CASIUAYIEON 
lEb 947 222 717 

GUIPÚZCOA S. Sebostión 


AV. VIRGEN OEGUAOA^ 
TQ: 927 626 36] 


ü MARIMANTA, 10 
TEb 956 337 962 


AV. REY DON JAIME, 
TEl; 964 340 053 


vruM A*lO, MUU 

miwmwr 


GUIPÚZCOA] 


EMIUGRA.11T 


MONTITia 


C/MARÍAaUSTMA,3 
IB; 957 498 360 


C/EMIUGRAHn:65 
TIL- 972 224 729 


C/ MORERIA, 10 
TEb 972 675 256 


C/RKOGIDAS,39 
TEb 958 266 954 


C/ NUEVA, 44 
EOK RADIOVISION 
TEb 958 600 434 

L AS PALMAS Arreci fe US PALMAS Vecindario 


AV. ISABEL «, 23 
TEb 943 445 660 


C/URSMARIA(>.7 
TB: 943 635 ^3 


TEb 959 253 63o’ 


TEb 953 258 210 


síÍAN .|A 


Pi - ‘IhA 
JUSTINA 


JCjÉANTONl 


PZA ■■■ 

ESPA/4A pkcHII 


» PEREZ CAIDOS 


GTA V > 
GU:-.VAN 
El BUENO 


AV.DOaORMüG1CA,6 
TB: 941 207 833 


C.t LA BAUENA, LOCAL 1J.2 
ORA. COJERAl NORTE, 12 
TEb 928 418 218 

5^ MADRID 


P*DECm,309 
TEb 928 265 040 


C CORONEL I.VAUS DE U TORRE, 3 
TEb 928 817 701 


CCATLANnCO, LOCAL 29 
AUTOVIA a- 1.SAUDA 28 


c/ooaoR 


■C/ PRECIADOS, 34f 

* Ttt. OI'T Al 1 4AA.: 


P^STA MARIA DE LA CABEZA, 1 
'1^915 278 225 


MADRID Alcalá de H. 


MADRID Alcobenda s 


MADRID Getafe 


MADRIItMóstol es 


MADRID Toireu 


ILUSTItAaON 


EUROPA 


/■OAIALARA 


_AJAL IR TORREJON 


M PELEMOS 


PARQÚE- 

CORREDOR 


C.C.U VAGUADA, LOCAn-038 
Ay.MONFORTEDElEMOS,$/N 
TEb 913 782 222 

MÁUGA 


CZLIAS ROSAS, LOCAL 13 
AV.GUAOALAJARA,S/N 
lEb 917758 882 


C; RAMON FDEZ.GU1SAS01A, 26 
TEb 916 520 387 


C/ MADRID, 27 POSTERK» 
TR: 916 813 538 


C.C BURGOCEN1RO I, LOCAL 25 
JIM CQMUNCAO DE MADRID, 37 
Ttt: 916 374 703 

SALAMANCA 


ORA. DE HUMERA; 87, PORTAL 1 1, lOCAL 5 
■jTEb9IZ99016S 


CC.MROUE CORREDOR, LOCAL 53 
«TRA.T0RR£J0N-AJAlV«,Km5 
TEU9U5624II 

> iSEVILIA^. 


MÁUGA Fwngirol g 


NA VARRA Pamplon a 


PONTEVEDRA Vlqc 


I^NERIFI 




-i.' ^ oe LA 

^STITUOCH 


Pl* DE^ 
lIaPC e 


TA/vARGUlUO 


LA HUERA 


M SAENZ TEJADA 


C/ALMAN5A,I4 
TEb 952 615 292 


AV. JESUS SANTOS REIN, 4 
EDIF.OFISOl 
TEb 952 463 800 

TARRAGONA 


C/ RASOS Of SANTIAGO S/N 
EMECONDESTABIE 
Ttt: 968 294 704 

TOLEDO 


C PINTOR ASARIA 7 
TEb 948 271 806 


C/EIDUAIEN.8 
Ttt: 986 432 682 


C/ TORO, 84 
TEb 923 261 681 


IAMÓNYCAJAl,62 
lEb 922 293 083 


CC.AIMUZARA.10CA121 
C/ REAL S/N 
Ttt: 921 463462 

ZARAGOZA^ 


C.CIOSARCOS..IOCALB4 
AV. ANDALUCIA S/N. 
•TE!¿ 954 675 2»^ 

E fíNA 


SEVILU 


VALENCIA 


VALENCUL 


VALUDOUD 


VIZCAYA Bilbao 


M PE PAMOíS 


CXL 

PZA.DE 

ARAAAS^ 


A -..NGENIS 


^/^C/TO ESP*,IA 


:aT*L'jNiA 


MI EllfiOftA 


CC.PZA DE ARMAS, LOCAL C-38 
PZA LEGION, S/N 
TEb 954 915 604 


AV. CATALUNYA 8 
TEb 977 252 945 


CC ZOCO EURORA, LOCAL 20 
C/VIENA2 
TEb 925 285 035 


C/PMrORB£N£OITO,S 
TEb 963 804 237 


te. El SAIH, LOCAL 32 A 
C/a$AL«,16 
TEb 963 339 619 


C.t AVENIDA 
l»ZORRIUA54-S6 
TEb 983 221 828 


r'C/ ANTONIO SANGENÍS, 6 Ji 
TEb 976 536 156 


TEb 976 218 271 


CUPÓN DE PEDIDO 


Deseo recibir los 


I ¿Cómo realizar tu pedidlo? B 

" Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 1 0.30 h. a 20 h. 
y los Sábados de 10.30 h. a 14 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet: pedído s@centromaiKes 

l^^ómo recibir fu pedido? ^ 


Por Transporte Urgente 

que disíriites lo ónies posible de tu^peilído. Pora ello ponemos o tu 
- disposición uBMrviciq de Trons^ gracias ol cuál podrás recibir tu pedido 
: ?n. Wazo qprpximodode 48/^^ el que está 

incluido también el embólale, y el seguróles: 

España peninsular v+ 595 pts.'/ Boleares ' + 795 pts. 

* loioÓQ Plí: EL PORTE ES GRATUITO. 

Acfualm^te, todos nuestros envícjs se r^lizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora El pago, en metálico, deberás reolizarlo al recibir el nrodurlo 


Nombre 


Apellidos 


Calle/Plaza 

Ciudad 

Provincia - 

Tarjeta Cliente SI Q NO Q Número 


1- ' ■ L ' 

■5 «O 

C MARCELO 

si 

= ñí 




- 

AlfON'.../» 



PZí 

CJUINIOt.. 

PZA A 

DELA 

AAONJAS , 1 

m 

P|S 

É PINERA -^loli 

^cioN tiiy m 

¿irrnAiK 

C/ TRES DE AGOSTO, 4 ' 


ff? USAJE MA7A 7 HH 


SISTEMA 

DESCRIPCIÓN 

UDS. 

PRECIO 

TOTAL 
















r^li^ l^«or*ales ^ esle turón ^ón ¡ncluidc» en un registro de \o Agenda de Prolección EnvíO DOr Tran 
de Datos. Poro o rechficocion de olgun doto, debeiós Ibmor o nuestroServicio de Alendón c - 

ol lelelono 902 17 18 1 9, o escribir una carta a lo dirección abajo indicará ^ 

óenolo SI no quieres recibir míormoción adicional de Centro MAIL (1 lAAE 

Pedido realizado por: 

sporte Urgente 

?5 pis. Boleores + ~95 pis. 

•ORTE TOTAL 
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PlayBtatian 2 


|GnnnpBffi& > Konarm - 


| j g|q »ji MTMdar > Ktanamrt 


WTA Taur Tennis 



Entre las diferentes de- 
portes, el tenis presenta unas carac- 
terísticas ideales para ser reproduci- 
do en el mundo de los videojuegos. 
Las reducidas dimensiones de la 
cancha y la participación de un má- 
ximo de cuatro jugadores, han he- 
cho que casi todos los lanzamien- 
tos de una consola fueran acompa- 


ñados de un programa de tenis. Sin 
embargo, los usuarios de Playsta- 
tion 2 no han tenido, aún, la opor- 
tunidad de contar con un título so- 
bre el deporte de la raqueta. Para 
cubrir este hueco en el catálogo de 


juegos, Konamí está en pleno desa- 
rrollo de WTA Tour Tennis, El nuevo 
programa busca el tirón de jugado- 
ras como Serena Williams, o Marti- 
na Hingis, para ofrecer un simula- 
dor de corte clásico. Así, se aleja de 
programas como Super Tennis (SN), 
o Smash Court (PSX), para realizar 
una fiel reproducción de las carac- 
terísticas físicas de las jugadoras. 
Por otra parte, es la primera vez que 
tenistas femeninas se convierten en 
protagonistas exclusivas de un si- 
mulador de tenis, tras muchos años 


CL Tenis en p 




PowEf Serve fue el titulo inaugural . qu(> se apuitaba a la tendai^^ 
polígonos y sin demasiada lugamiltíad A este prnyn le 
Cgp. Break Polnt. V- tennis. Tennis Arena o Soapras Extrne Teníl!# con 
racterisMcas slnllares Paralelos en el tiempo, aparecieron un conjunto de titulas Inspirados en StAier Tennis de So- 
pee Nintendo En este grupo pueden incluirse Soash Court. o Love Gaw* s Teman en ciimiffi a protagonistas paticortos y 
caíjezones Luego, los lanzamientos empezaron a tíetrecer. pero aiíi llegaron algurns títulos dignos de mención Entre 
ellos, las dos entregas de All Star Tennis o Ai tua tennis Por su parte, los usuarios de PSone solo han podido dis- 
frutar con Arma Kournikova’s Smash Court Tennis coiiki único representante del estilo marcado por Super Tennis 



por Chip & Ce 









«>srr»r 


•7S 


El tenis Gs el protagonista de la 
cion do GstG mGs. Junto a *dos nuevas 
programas WTA Tour Tennis [P52] y 
Roland Barros 2DD 1 [PSone] sg hace 
un resumen de este genero en PBone. 


sec 


de compartir este papel con los 
hombres. Además, mientras otros 
programas se limitan a incluir sólo 
al jugador real que da nombre al 
programa (como PeteSampras Ten- 
nis {N\D),Jimmy Connors ProTennis 
Tour (SN) o Anna Kournikova's 
Smosh Court Tennis (PSone), este 
programa tiene el importante ali- 
ciente de recoger múltiples jugado- 
ras reales. Gráficamente, el progra- 
ma no muestra el detalle ofrecido 
por el impresionante Virtua Tennis 
de Dreamcast.Sin embargo, hay 
que tener en cuenta que WTA Tour 
Tennis aún está en pleno desarrollo 
y que todavía no se han incluido se- 
cuencias como las celebraciones o 
las habituales repeticiones. En defi- 
nitiva es demasiado prontoJB|i^ 
poder juzgar el resultado finatSn- 
que a la vísta de la calidad ^K^os 
títulos de Konamí, comotríJc^fe|: . 
Fieid o la última versión de /SS,7SP^ 
aficionados al tenis puedan estar, . 
esperanzados 


iX) 0 



- I 


T 


La. 




Roland Garras 
French Open B001 

El tenis da sus últimos raquetazos en 
PSone con un programa que utiliza el 
mítico Roland Carros como gancho pu- 
blicitario. Junto al mismo, se incluyen 
otros tres torneos (American Open, English Open y Australlan Cup) con 
los que se completa lo que se conoce como el GrandSlam. Los gráficos em- 
pleados tienen un corte formal que le acercan a los simuladores de corte 
clásico. Sin embargo, este dato contrasta con la sencillez en el modo de con- 
trol. Esta queda patente al comprobar que todos los golpes se logran con 
tan sólo dos botones. Otro aspecto sorprendente es que mientras en la intro 
aparecen imágenes de jugadores reales, en la beta facilitada únicamente es- 
tan disponibles jugadores ficticios (entre ellos puede citarse a los españoles 
Juan Fernández y Nuria Martínez). 

t ForrnijLo CD-Rprn Ccimpañi a > CRYO Programador >CARAPACE 
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Y más Sega... 

Esto de q& Sega se de- 
dique a f^u^aRar para otras consolas 
me huele 4 Loerno quenado Me expli- 
co. ¿Ou^tóentlilü tiene que Dreamcast 
ya no IWQa ningún ]ueqo exclusivo? 
Entoncewa no habría dudas entre la 
consola ^ Sega y la de Sony . porque 
si P52 e^s^pe^lor técnicamente y en- 
dita tJa^ los IU.SI105 juegos, ya me 
dirás . . . CflSí que Sega , no se como . no 


esta en, ¡Bí 9 K>s, ¿.un buen momento? y 
se ve ob]ju|i* a programar para otros 
[soportes: no es asi, como se permi- 

te el lujp de programar para su eterno 
rival, NÉitendo, y menos programar su 
juego mas cari wt ico Sonic The Hed- 
gehog [G^ Boy Advance] Como decía, 
esto nq p^a muy claro y el tiempo 
nos dida los verdaderas motivos que 
han ll^sado a Sega a utilizar esta 
nueva política. 

Hertnr flote Mari v-io p-mail. 


Counter-Strike para 

ÁJtor Alonso, ia e-mall 

A ver si me aclaras unas dudas: 

■ ¿Paro cuándo uno red de bando 
ancho pora PS2? 

■ ¿Cuándo salgo esta podría salir un 
Counter-Strike en PS2? 

m ¿Te comprarías lo PS2 o esperarías 
o ver que tal es XBOX? 
m ¿Existe uno tercero porte de Dens- 
ho de Go! para PSone? 


■ En USA saldrá un combo mo- 
dem+tarjeta de red en noviembre; 
a ver cuánto tarda en llegar aquL, 

■ Espero que ese sea el motivo por 
el que la versión PS2 de Half-Life 
se está retrasando, 

m Después de jugar con Gran Tu- 
rismo 3, Extermination, MGS2.„ no 
me lo pensaba ni un sólo segundo, 

■ Sólo ha salido para PS2 y se lla- 
ma Densha de Go! 3 Commuting, 


El asunta Dreamcast, 
una vez más 

Epsylon Silver. .ía e-mail 

Estoy pensando en comprarme lo DC, 
pero tengo algunos dudas: 
m He leído por Internet que van o de- 
jar de fabricar Dreamcast paro Euro- 
pa o algo así, ¿qué significa eso? 

■ Recomiéndame un beat'em-up pa- 
ra DC, porque Soul Colibur se ha que- 
dado algo anticuado, ¿no? 

■ ¿Se sabe algo de si bajará la Plays- 
tation 2 y cuándo? 


m Las únicas DC que podrás com- 
prar son las que quedan en stock, 
ya que se ha dejado de fabricar en 
Japón en marzo de este año, 

■ Soul Calibur es de compra obli- 
gada, al igual que Capcom vs SNK 
y Street Fighter 3 Third Strike, 

■ Tan sólo se espera una bajada 
significativa con el lanzamiento de 
XBOX y Nintendo Game Cube, 






Soul Calibur 

riMi mtm'k Mopy 


nIGHTMAKI 


Rockman EXE 


Lunar: Silver Star Story 


aoo 









Enviad las preguntas a 
doc.superjuegosoigrupozeta es 
o a Ediciones Reunidas S.A. 
ODonnell, 12, 28009 Madrid 




Escribid en el sobre línea 
Directa con Doc 


par Doc 






ÍT E R m 0 m e T To] 

1 

CALIEIVTE. Gran Turismo 3 A-bpec ^ JCIR 

que he visto en Playstation E flfc 

1 

TEIVIPLADO. La pantalla de BamE Boy ArlvancE] 
SE nos antoja ExcEsivamEntE oscura. 

1 

FRIO. Los programadores de software para P5E! 
siguen sin incluir la opcion de BO Hz 



Buscando en 
el baúl de 
los 

recuerdos 

Pau. vía e-mall 

¿Qué hay Doc? Me 
rondan estas dudas: 

■ Tengo una Game Gear y, 
después de siete años, se ha es- 
tropeado. ¿Dónde podría repararla? 

■ ¿Hay alguno posibilidad de ver por 

Europa Final FantasyAnt- 
hology, FF Chronicles, 
Lunar, Valkyrie Pro file o 
Dragón Quest Vil? 

■ Para ti el mejor Juego de 
la historia de SNES 

■ ¿Qué opinión te merece Littie Big 
Adventure para PSone? 

■ ¿Hay previsto algún RPG de cali- 
dad para Game Boy Advance? 

■ Alguna noticia de una adaptación 
de Super Ghouls & Ghosts para GBA? 
m ¿Es cierto que la pantalla de GBA 
es de mala calidad y refleja en exceso 


la cara del jugador? 


■ Sólo te puedo decir qué es lo que 
le ha pasado (estoy casi seguro): 
se ha fundido el fluorescente que 
lleva dentro para retroiluminar la 
pantalla. De arreglarlo, olvídate, 

■ Lo único que tiene alguna posi- 
bilidad de aparecer en España es 
Dragón Quest Vil, ya que está a 
punto de salir en USA, 

■ Buff,„ hay muchos, Super Mario 
World, Super Contra, Double Dra- 
gón, Castievania IV, TaeKwondo, 
Ghost Chaser Dense!,,, 

m Creo que existen varias decenas 
de aventuras mejores que esa pa- 
ra PSone, aunque no está mal, 
m Getbackers, Rockman EXE, Bre- 
ath OfFire, Golden Sun,,, 
m Si Capcom saca SSFIIXy Final 
Fight, todo es posible, 

■ Lo único que le pasa a la panta- 
lla es que es demasiado oscura y 
necesita mucha luz. 



IVlás n 
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Llévate un biquini con YOU 

¿Cuál es la prenda imprescindible para este verano? Has acertado: ¡un biquini! Por eso, al comprarte 
YOU, vas a llevarte el que está más de moda este verano: de cuadritos vichy y en cuatro colores a esco- 
ger (rojo, rosa, azul y turquesa). Y como tienes que lucirlo con poderío, te ofrecemos un completísimo 
"Especial Cuerpo" en el que encontrarás todo lo que querías saber sobre dietas, ejercicios y tratamien- 
tos para la piel. Además, un súper reportaje con los mejores trucos para ligar, así como todos los moti- 
vos por los que es mejor no dejar de estudiar. Skeet Ulrich y Colin Farrell son los dos actores a los que 
hemos entrevistado este mes y te los presentamos con sus mejores fotos. Y para que alucines del 
todo, la moda más refrescante y un montón de artículos que te harán devorar YOU de cabo a rabo. 


WOIUAIXI regala las sandalias 
del verano 


En junio, WOMAN te pone en los pies las chanclas del vera- 
no, con un diseño y unos colores a la última para que las 
combines con todo. Las podrás usar tanto en la calle como 
en la playa, porque están de moda. Y en WOMAN, un espe- 
cial baño con 140 bañadores y biquinis para que encuen- 
tres el que más te guste, y un montón de ideas con estilo. 

También hay mucho que leer sobre el hombre ideal, mujeres 
que se sienten a gusto con su edad, la nueva arquitectura... Y, además, de lo último 
de Angelina Jolie, James King,Guy Pearce... y disfruta con los apuntes sobre libros, via- 
jes y decoración. Con WOMAN, estarás a la última de pies a cabeza. 




PISTOLA SCORPION II 
con puntero láser 


XPLODER GB 

y 

XPLODER CD9000 


PANTALLA LCD para PSoneTM 


1 ' 



Proteja su PC 

Internet es fuente de constantes amenazas para su equipo. Por 
eso PC PLUS ha preparado una selección de los mejores paque- 
tes antivirus y firewails para su seguridad total. Además, este 
número de junio viene con otras dos interesantísimas comparati- 
vas: Ordenadores domésticos e Impresoras de Inyección. Otro 
plato fuerte es la Guía completa de Office XP, la última versión de 
la su/re ofimática de Microsoft. Junto a ella, tres informes sobre 
Ordenadores inteligentes, Biometría y el nuevo estándar USB 2.0. 
¿Quiere más? Pues que mejor complemento que 30 páginas de 
análisis con los mejores productos de hardware y software del 


S<lv*guaKl( ni Rttniu imt Im «aqwcs 
dt hoy IS Aittviius y FiitwoUt a pnieb4 J 

ANALIZADOS UMESORAS 
lÉMEDDWKMS INVKOON 


V ademós... 

OROENAOOKSMmKENTES 

«OMEIItÚYIISSlO 

Cursos 

GRÁFICOS^ XM1,0FFKE y 
RINCON Da PROGMiMOOR 


mercado; Olympus Camedia 
C3040 Zoom, Fujitsu-Siemens 

3800, Easy 

-ili^ iHT Creator 5 Platinum, Symantec 

pcAnywhere 10 ó Hercules 3D 
Prophet III son los más destaca- 
dos. Y de regalo dos SuperCD con 
utilidades, programas como Padre 
2000, para la Declaración de la Renta, y una colección de 5 libros 
electrónicos de autores como Cervantes o Quevedo. 



La guía más completa de Suráfrica 
g las mejores ideas para organizar 
las vacaciones de verano, en VIAJAR 

Suráfrica es un destino por descubrir. La posibilidad de disfrutar de safaris en las reservas más exclusivas de 
Africa o contemplar algunos de los cuatro escenarios surafricanos declarados Patrimonio de la Humanidad son 
solo algunas de las enormes posibilidades que ofrece este país. Además, un dossier para las mejores vacaciones; 
la guia mas actualizada para visitar, en siete días, los castillos y palacios del valle del Loira; una vuelta al mundo 
en 15 cruceros y un paseo por las playas y parques naturales de Costa Rica. Y sorteo: dos billetes de avión ida y 
vuelta, a Amsterdam y una semana en el Hotel Meliá Jardines del Teide. 





Y RINONERAS 


VIPER 


PISTOLA FALCON 
con puntero láser 


Distribuido en España por. 

RDISTEL 

www.ardistel.com 
tfno consulta 906301502 


Más n 
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Saraya. La fan núm. uno de Einhan- 
der me cuenta que ha creado su propia 
pagina web dedicada al shaot em-up de 
Square [www einhander.f 25 .com]. El 
problema es que impasible acceder a 
ella. ¿Te has quedado conmigo o que? 


@^US'tÍn. Mira desgracia humana. 
Aclara de una vez tus inclinaciones 
sexuales [hombres, mujeres, animales] 
y deja de darme la paliza, leche. Como 
sigas asi no me va a quedar mas reme- 
dio que concertarte una cita con The 
Scope , para que te quite las penas . . . 

y las telarañas del recto. 

Begaña. Tu adorable letra me in- 
dica que. a] eres una tierna infante o 
b] una taruga de mucho cuidado. En 
cualquier caso mejora tu caligrafía. 
¡Hasta mi perra escribe mejor que tú! 

Abel Granadas. Tus dibujos 
molan tanto como los de Panlagua ... y 
seguro que no eres un fetichista per- 
turbado como Él. ¿O tal vez si? 


Carta de un soberano 
jBdaz^de_^stiercol_ 

El Churrl. Tala . era de la Reina 

Como veterano lector de tu revista, 
me gustaría protestar por el nuevo 
cambio de diseño. Por increíble que 
parezco, es aún peor que el anterior. 
¿A quién tenéis de Director de arte? 

¿A un chimpancé alcohólico y ciego? 


■ Antes de nada, es preciso acla- 
rar que no soy el SuperGolfo, sino 
su cuñado el UltraGorgo» El Super- 
Golfo está de viaje (\uy, se me es- 
capó!)* No os preocupéis, soy igual 
de asno o más. Churri, has acerta- 
do, Chimpy es el responsable del 
nuevo diseño. Nuestro objetivo era 
conectar con la mente del lector 
medio... ¡y que mejor forma para 
ello que contratara un simio! 


de inadaptados, y por eso nos tra- 
jimos a DaniSPO. El chico mejora a 
pasos agigantados. Ha dejado de 
vestirse de cupletista y repartir 
nardos por las aceras. El caso de 
Predator es más preocupante. A 
pesar del tiempo transcurrido, si- 
gue acosando sexualmente a las 
ardillas del parque de El Retiro. La 
próxima semana tiene un juicio 
por paternidad con una de ellas. 


¿Qué pasa con la sección de The Elf? 
Era una de fas pocas cosas que mere- 
cía la pena de la revista... 


■ El ladrill... digo, la sección del Sr. 
director sólo aparece cuándo hay 
títulos de calidad que la justiquen 
(en realidad sólo la hace cuándo 
no tiene nada mejor que hacer... 
¡maldito vago!). 


Además, los fulanos nuevos que ha- 
béis contratado no saben ni por don- 
de se andan. El DaniSPO ese sabe 
tanto de juegos como mi abuela... 


¿Qué tal llevas las pupas producidas 
por la Lepra? Dime en qué leprosería 
pasarás fas vacaciones y te envío al- 
go de verdura fresca... 


■ Pero seguro que no huele ni la 
mitad de mal que ella. Dados los 
grandes avances logrados con 
«Slowmind» The Scope, Asuntos 
Sociales nos encargó que nos ocu- 
pásemos de una nueva generación 


■ Mejor mándame a tu hermana 
para que me lame las pupas y 
otras cosas. Te diría que vinieras tú 
a hacerlo personalmente, pero se- 
guro que eres tan repulsivo que 
asustarías incluso a los leprosos. 
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Un fan de The 
_Scgpe^.. y no es cofia 

Juan Pedro. Müstoles 

Hola, abyecto engendro de Satanás. 
Espero que te atropelle el camión de 
la basura en una de esas raras oca- 
siones en las que visitas la redacción. 


■ Siempre es agradable recibir el 
cariño de tus fans. Yo en cambio, 
sólo puedo desearte lo mejor. No 
sé, que despiertes una mañana 
descubriendo que, tras la borra- 
chera, has intimado con tu abuelo. 


Te escribo para romper una lanza en 
favor de The Scope. Es el mejor profe- 
sional de todos vosotros, y por eso 
siempre le ponéis a parir. Sus editoria- 
les son una inspiración para mi vida. 


■ ¿ Tu eres así de imbécil o estás de 
coña? Puedo llegar a tragarme (y 


ya es mucho) el rollo ese de admi- 
rar a The Scope...¿Pero en serio te 
lees sus editoriales? ¿Eres masoca? 
En ese caso, creo que puedo conse- 
guirte todavía algún ejemplar de 
la autobiografía de Belén, nuestra 
maquetadora. Ganó el premio del 
jurado en el XXI certamen de Lite- 
ratura Plomiza de Hamburgo. Se 
titula: Belén, un Pantone, un Sue- 
ño y Mucha Mala Leche. 


Sois unos vagos de cojones. Las re- 
views cada vez tienen menos textos, y 
la revista menos páginas. A este paso 
va a parecer el panfleto de La Ciudad 
de Los Muchachos (...). 


■ Chaval, tu no sabes que lo bre- 
ve, si bueno, dos veces me cago en 
tu pa... Bueno, el refrán no era así, 
pero me la suda. Prefiero este for- 
mato, que los tochos basuras que 
ofrecen otros. 


1 

1 T 0 p n e c 1 0 1 

1 

1 1 The Scope 

•• Es feo. calvo y le huele el aliento a pallo^^| 

1 

1 p J.C. Mayerick 

C. El fulano que repartía 39 5 sin ton ni son. 

1 

^ n AntonioGg 

O. Un pobre diablo sin amigos m vida propia. 

1 

N @ustín Flowers 

1. Reconoce tu homosexualidad, y se feliz... 

1 

r Manjimaru 

0. El gaiyín que estafaba a los compatriotas. 



Décimo Aniversario 


VID£0]U£G05 


c/ Arenal 8-1“ Planta-Local 18 

28013 Madrid. „ ,, 

Tlf. (91) 523 23 93 en 24-48 horas 

Fax: (91) 523 24 08 

h ttp://www. choUogames. es 
http://www. ChoUogames. com 


COMPRAMOS TODOS TUS 
JUEGOS DE IMPORTACION 
USADOS DE PSX Y SEGA SATURN 


GAIWEBOY, LYNX, NES, N64, SNES, GAME GEAR, 
MASTER SYSTEM, DREAMCAST, NEC, 
WONDERSWAN, MEGADRIVE. NEO GEO, ATARI 


SOLICITA NUESTRA NUEVA LISTA CON MAS DE 3.000 REFERENCIAS 

^ ici a nuestra lista e l Telefono 91 523 23 93, o si lo prefieres consulta nuestra WEB: www.chollogames.es - www.chollogames.com 


PSX (USA) RPG EN INGLES 


BEYOND THE BEYOND 12 900 

BRINGANDINE 12 900 

BUSTER BROS COLL. (PANG) 6.900 
CASTLEVANIA ‘ 6 900 

CHRONOCROSS 14 900 

I DIGIMON W0RDL2 13 900 

ECHONIGHT n.’goo 

LEGENDOFMANA 13.900 

SAGAFRONTIER ii.goo 

SHADOW TOWER 8 900 

TACTICSOGRE 14900 

THREADS OF FATE íOñVPílSIÍ 1 3.900 
T0RNEK07UST HOPE 13.900 

VALKYRIE PROFILE 13.900 

VANGUARO BANDITS 13 900 

RHAPSOOY 12.900 

Y OGREBATTLE 13 900 

ü HARVEST MOON 13 900 

0 PERSONA 2 i3.goo 

^ BREATHOFFIREIV 13.900 

ÍO 


LUNAR 2 S 
P.V.P. 16.900 

(Formato 
Americano) 


BANDAS SONORAS 


ARC THE LAD 3 2500 

millennium of BACH 2500 
BIOHAZARD 2 ot;nn 

CAPCOM VS SNK 2500 

original soundlrack 2500 

CASTLEVANIA BEST 2 4500 

CHOCOBO DUNGEON 2 2500 

CHRONOTRIGGER [PSjver.osl 2500 

ot;nn 

OEWPRISM 4500 

DIÑO CRISIS OfiginalsouniJIrack 2500 

DRACULA midi collection 2500 

MOKUSHIROKU osl (N64) 2500 

midi power pro 6 2500 

DRACULA X original soundliack (PSX) 2500 

DRACULA X remixes 2500 

SSÍSSM BALLojenings i endings completa (xillíclim 2500 
§^*-L Z music collection 2500 

DRAGON BALL Z 18 1/2 2500 

DRAGON BALL Z music collection 2500 

DRAGON QUEST I Y II V0L.1 2500 

DRAG0NQUESTIYIIV0L.2 ^00 




FINAL FANTASY 
CHRONICLES 

Disponible 16 de Julio. 
Contiene Final Fantasy IV y 
Chronottriger. 

El mejor juego de RPG de 
la historia. 

Unidades muy limitadas 
iíHaz tu reserva!! 




ARC THE LAD 
COLLECTION 

Disponible 19 de Junio. 
Unidades muy limitadas. 
WJ ¡jHaz tu reserva!! 

DRAGON QUEST VI on piano 2500 

piano álbum 2500 
DRUMMANIA 2500 

EVANDELION. NEON GENESIS deatii 2500 
cwAKSrHSK' K^DN GENESIS l!ietsstcf5íCloi 2500 
|VANGEL ON. NEON GENESIS the end 2500 
lyANGELION, NEON GENESIS vox 2500 

fÍÍÍF ARRANGE 2500 

FINAL FANTASY 87-94 2500 

FINAL FANTASY III 2500 

FINAL FANTASY III goo 

Emí.*- piano collection 2500 
original soundlrack J4CD1 8900 
FINAL FANTASY IX MELODIES OF LIFE 4500 

EIKf EÍ!ÜÍÍ§X 'X collections 2500 
FINAL FANTASY LOVE WILL GROW 2500 
FINAL FANTASY MIX ÍqO 

.y.DEAR FRIENDS 2500 


f WAL FANTASY V! grandfinale 2500 
FINAL FANTASY VI (3 CDS) --- 

FINAL FANTASY Vil (4 CDS) 

FINAL FANTASY Vil DISC 2 


DVD JAPONESES 

VERSION ORIGINAL CON SUBTITULOS EN INGLES 
P.V.P. 6.900 PTS POR DVD. SOLO BAJO ENCARGO 
(Plazo entrega 1 mes) 

CANDY CANDY 

ESCAFLOWNE - The Vison of Escaflowne 
GUNDAM 0083 - Stardust memory 
GUNDAM 08 MS Team OVAS y película (3dvd) 
MIDNIGHT EYE 

SHIN KUJYAKU oh -3 nuevas OVAS 

SHIN KUJ'fAKU - 3 OVAS (primeras historias cortas) 

Vampire GirI MU'tO 

THE LEGEND of REYON from New STRUGGLES 
YOU’RE UNDER ARREST- 
OVA Special (2dvd) 

DRAGON BALL Z El árbol del poder 
GUNDRESS 

JOJO’S BIZARrE Adventures 1 (3 nuevas OVAS) 
AKIRA 

ANGEL SANCTUARY 3 OVAS 
BURN GLIFFIS, KEITH EVANS 
íUYUHAKUSU- BOX SET 1(6 DVD) 

EVANGELION - LAS PELICULAS (2 DVD) 


ESPECIALISTAS EN SEGA 

• MAS DE 200 TITULOS PARA SEGA MEGADRIVE Y MASTER SYSTEM. 

• CONSOLAS GAME GEAR Y JUEGOS DISPONIBLES 

• JUEGOS NACIONALES E IMPORTACION PARA SEGA SATURN 

• JUEGOS PARA DREAMCAST VERSION PAL A PARTIR DE 
2.000 PTS (USADOS) E IMPORTACION. 

• JUEGOS NUEVOS PARA 32 X. 



COMPRAMOS PELICULAS 


CAMBIOS A PARTIR 
DE 500 Ptas. 




™AL fantasy Vil osl, wilti EyeOnMe [4CD] 8900 
piano collections 2500 
DENSOSUIKO DEN II music aibum-ORROTE- 2500 
DRANDIA2 ~Deus~ origuialsiwndtrack 2500 
GUNDAM 2500 

arrange soundtrax2500 
^§L?iíS^..^''''^"9®soundtrax 2500 

LEGEND OF MANA -onr'"'" " ' 

LUNAR ETERNAL BLU 


.*-nMAn^r-9L^^*^^'^'f“*50ündtracl [2CD] 4500 
LUNAR ETERNAL BLUE os ver. o st ^ 2500 
LUNAR MAGICAL ISLAND VOL. 1 ioo 


LU^R MAGICAL ISLAND VOL! 2 2500 

MACROSS BEST 2500 

MACROSS VFX2 2500 

l)€Stafl)üiii -single colfectiofl 2500 

of Mazinger 2500 

METAL GEAR SOLID 2500 

metal GEAR SOLID SNAKE red disc 2500 

RANMA 1/2 2500 

RANMA 1/2 best collections 2500 

RANMA 1/2 complete vocal coll.1 2500 


RANMA 1/2 complete vocal coll.2 
RANMA 1/2 fuji tv animation (rosa) 
RANMA 1/2 tv theme complete 
RUROUNI KENSHIN ost II departure 
RUROUNI KENSHIN BEST THEME COLL 
RUROUNI KENSHIN DIRECTOR COLL 
RUROUNI KENSHIN original soundtek. 
RUROUNI KENSHIN THEATRICAL 
SAGA FRONTIER 
SAGA FRONTIER 2 PIANO 
SAKURA WARS TV & OVA 
SAMBA DE AMIGO 
3ECRET OF MANA 3 
SECRET OF MANA 3 (fallan 2 o 3 pistas) 
arcade/dram 

SHENMUE juke box 
SHENMUE orchestra versión 
SLAYERS ROYAL motion picture G 
SNATCHER POLICENAUTS 
SNK VS CAPCOM sail^rou fighters 
SOUL EDGE arcade original soundlraiA 
SOUL EDGE ps original siwtótrick 
SOULCALIBUR 
STAR OCEAN 2 ARRANGE 


2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

6500 

2500 

2500 

2500 

6500 

4000 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 


SUPER ROBOT WARS COMPLETE BOX 
SUPER ROBOT WARS F 
TALES OF DESTIN Y 
TALES OF PHANTASIA 

collection 

I cKKEN O.S- 

TEKKEN TAG TOURNAMENT 
TENCHI MUYO 
TENCHI MUYO IN LOVE 2 
TENCHU soundtrack 
THOUSAND ARMS 
TOKIMEKI DRAMA V0L1 
TOKIMEKI MEMORIAL OVA 
TOKIMEKI SOUND 4 
VALKYRIE PROFILE 
¡{ALKYRIE PROFILE arrange álbum 
WILD ARMS 2 
WORLD HEROES 2 JET 
XENOGEARS creid 
XENOGEARS ost 
YUKIWARI NO HANA 
ZELDA majora's mask 
ZELDA, THE LEGEND OF 


2500 

2500 

4500 

4500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

4500 

2500 

4500 

2500 

2500 

4500 

2500 

4500 

2500 

2500 
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Linux PSE Debido a la elevada 
demanda de peticiones de kits de desa- 
rrollo Linux para P52, Sony decidid 
duplicar el numero de unidades dispo- 
nibles. ASI pues, el 11 de mayo a las 
a de la tarde en el site japones de 
Sony se ponían a disposición del pú- 
blico ¿000 unidades de dicho kit Du- 
raron tan solo ocho minutos Para 
muestra un botón. 


IVIovedades GBA. No contentos 
con montar un revuelo bastante impor- 
tante en Gamecube los magos de Rare 
han inundado el cartel de GBA apuntad: 
Banjo Kazaole- Grunty's Revengo, Sabré 
Wulf, Dlüüy Kong Pllat y Donkey Kong 
Cacanut Crackers Cuatro juegos en de- 
sarrollo para soñar durante meses. Pe- 
ro tampoco te relajes demasiado porque 
Capcom acaba de anunciar que Street 
Fighter Alpha 1 se esta preparando pa- 
ra aparecer en la portátil de 
Nintendo 51 no puedes esperar, ya mis- 
mo esta en las tiendas el genial Final 

Fight One. 



¿Crash en PSE? Los programa- 
dores de ios Lrash Banüicoot para PSo- 
np. Nau^^rty Oog, han revelado nuevas 
inaqenes y videos de su primer titulo 
para P52 JS: anií Baxter, un arcade de 
pldt atonas que promete revolucionar el 
gene» o. ta] y como lo hizo en su día 
su predecesor australiano. 


X-Box. Nada mas comenzar el D, 
cinfillendo con lo prometido, Microsoft 
amvvrio que su consola estaca disponi- 
ble el día 9 de noviembre en Estados 
unidos a un precio de ¿99 dolares. 
Tanbien aseguraron que para entonces 
contaran con 15 o ¿0 juegos prepara- 
dos Nintendo por su parte lanzará Ga- 
■ecube por allí el 5 del mismo mes. 


L 


Final Fantasy X. El habitual 
de la seo: ion regresa este mes por de- 
^estimar&e la versión 'deluxe' que os 
aunrlllims Hadra una sola versión y 
un DVD extra con añadidos. 



Sega también desarrollará para ella 

^^Los^^ftula^ju^^ienenjgar^GameCu^ 

El pasado 1 5 de nnayo Sega anunció algo que dejará pasmado a más de 
uno: la compañía del erizo desarrollará juegos para GameCube,el próximo 
soporte de Nintendo, tradicionalmente su gran rival. En un principio serán 
diez títulos, entre los que se encuntran la conversión del Phantosy Star Onli- 
ne Versión 2, Virtua StrikerS y Super Monkey Bal!. Por su parte, la propia Nin- 
tendo ha dejado ver en el E3 algunos juegos más: Starfox Adventu res: Di no- 
saur Planet, Kameo, \Nave Race Blue Storm, Metroid Prime, Luigi 's Mansión, 
Pikmin, Super Smash Bros Melee, Donkey Kong Racer, Animal Forest, Eternal 
Darkness, Super Mario Kart. Otros lanzamientos confirmados son un nuevo 
Turok Evolution, Star Wars Rogue Squadron 2 (con una versión jugadle en la 
feria) y Rayman Tribe. 

Anuncio de su EEstrategía para los práximos años 

^^^Canferencia^^de^^ony^^enJlM 

En un acto celebrado en fechas recientes, Sony dio a conocer las piezas cla- 
ve en el futuro de su máquina. Para empezar presentó el disco duro de 40 
gigas,la pantalla LCD,el teclado, el 
ratón y el adaptador de red, que 
funcionará tanto para red local (ef- 
hernet) como para acceder a Inter- 
net a una velocidad de 56k. Estos 
accesorios estarán disponibles en 
los Estados Unidos este Otoño. 

Tony Hawk's 3, Tribes, Socom, Frequencyy 
Twisted Metal Online serán los primeros 
que aprovechen las posibilidades de red. 




Dos grandes luegps para P5g 

^^^E^jaí^jalojT^^e^^dueraiB^^irMD^IaurB^ 

Dos de las compañías más prestigiosas del país vecino ya tienen casi a 
punto sendos juegos para PS2. El primero nos llega de la mano de Infogra- 
mes,y es la conversión del título de conducción Wacky Races, basado en la 
popular serie de dibujos de los Autos Locos. Esta versión se encuentra muy 
mejorada con respecto a la de Dreamcast, tanto en el apartado gráfico co- 
mo en el jugable. El otro lanzamiento es Giftde Cryo, una original mezcla 
de platafomas en 3D y aventura, con multitud de puzzles que resolver y un 
planteamiento de lo más original. El protagonista es un pequeño ser rojizo 
que deberá rescatar a una princesa de las garras de las malvadas sombras. 








A partir del 26 de Mayo... 



í ...llega Cartoon NetWork Magazine. 



rOHJÍlffrBPMOr; 


revista 

encontrarás. 


pá«i»a n 


r as Cartoon 

frescas de la cadena 

6 animado 

/a Hanna-Barbera 

gramación 


Con tus personajes 

favoritos, 

los cómics 

más modernos 

y los pasatiempos 

más divertidos. 


ptas 


, /i? veras en tu canal favorita 

iNeh Cartoon 

Visita la web más genial 

Pasatiempos 

Las Supernenas 

LÍO de letras 

Nuestros héroes te desafían 


Cartoon fans 

Tu página. ¡Participa! 

Lo último 

¿Qué se cuece en el mundo? 

Test 

¿Eres cliulo como Johnny Bravo? 

Cómic 

Aventura de Las Supernenas ¡ 


CQRDOQM 
EDwQrQ 


Es una publicación de 


GRUPO ZETA 




ENTRE BONO Y TORRENTE 


SIEMPRE EXISTE ÜH TERMINO MEDIO. 



Un grupo internacional de terroristas liderados por Apares han 
tomado el control de un satélite armado con un mortífero láser 
y han pedido un rescate para asegurar el orden mundial. 


Los agentes Howard Gihson y Jean Cllfford son enviados 
a recuperar el control del satélite. Es una 
arriesgada y confidencial misión. 



SEGA/Hitmaker,2001 . 







